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Secret Service. Magazyn gier komputerowych - polski miesięcznik o grach 
komputerowych wydawany w latach 1993 - 2001, przez wydawnictwo 
ProScript Sp. z o. o. 


Secret Service od numeru 86 (01/2004) do numeru 91 (6/2001) włącznie, 
ukazywał się w dwóch wersjach: jako Secret Service (bez płyty) i Secret 
Service GD (z płytą). Obie wersje różniły się okładkami, pozostała 
zawartość była identyczna. 


W pliku na pierwszych stronach znajdują się obie wersje okładek, 
natomiast pozostała zawartość jest taka sama dla obu wersSji. 


Specjalne podziękowania dla Profesara za skan okładki. 
Skanował i enkodował do formatu DjVu w 2013 - Xuio. 


PREMIERA 23 LUTEGO 
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SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 


Wersja polska i 
ZAMÓW JUŻ DZIŚ BECZEK TEAC walkalte 





(0-22) 519 69 69 PRCJEKT ) www.valhalla.com.pl 
www.wirtualny.com www.cdprojekt.com Jąje ! 
TM | 
Najnowszych informacji szukaj w internecie: © 1993-2000 Blue Byte Software, Inc. Wszelkie prawa zastrzeżone. Settlers IV 
http://settlers.cdprojekt.com www.bluebyte.com i firma Blue Byte są zastrzeżonymi znakami Blue Byte Software, Inc. 


Sklepy z grami polecane przez CD Projekt: Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18, Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65; Biuro handlowe CD Projekt: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 519 69 00 
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Wyobraź sobie grę, której oszałamiająca grafika zachwyci Cię głębią perspektywy, bogactwem kolorów oraz oszałamiającymi 
wizualnie efektami czarów. Wyobraź sobie niezwykle elastyczny interfejs, dzięki któremu zasady gry opanujesz w ciągu kilku 
— minut. Wyobraź sobie czary którymi zmienisz ziemię pod stopami wroga w pole ciekłej magmy, a olbrzymie góry w stertę 
dyińizeych kamieni. Wyobraź sobie grę, w której możesz rzucać przerażonych jeńców na ołtarz i poświęcać ich życie dla 
przyjemności bogów. Wyobraź sobie możliwość kreowania potężnych armii złożonych z przerażających bestii, które możesz 
UA OE OOOO ALLE UCZ LU EKIOELCJ CU 
a : ” Y ż 7 


w" nej R" NY i pra 
ich dusze, by wzmocnić swą magiczną moc. | 





Za pomocą potężnych czarów j 
zmień ziemię w pole ciekłej magmy. 
NRZZNSWZ Z OD 
Rz 
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DEKRET LN YCYCT LPA) 

* bonusowe mapy dla trybu single-player 

+ ścieżkę dźwiękową w formacie Audio CD 

* 40-minutowy film, na którym sam Dave Perry 
prezentuje sposób użycia edytora poziomów. Rp SĘ w samym SKIT 

krwawej wojny okrutnych ca 
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Wersja polska i 
wyłączna dystrybucja w Polsce 


(0-22) 519 69 Ó)  COPRCJEKT 


www.cdprojekt.com Odwiedź najlepszy serwis o grach komputerowych: http://www.gry.wp.pl/ 
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Skiepy z grami polecane przez CD Projekt Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18; Warszawa ul. Pereca 2, tel. (6-22) 654 23 65; Biuro handłowe CD Projekt: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 519 69 00 
SACRIFICE © 2000 Shiny Entertainment Wszystkie prawa zastrzeżone. Sacrifice jest znakiem handlowym Interplay Entertainment Corp. Wszystkie prawa zastrzezone. Logo Interplay i „By Gamers. For Gamers.” są znakami handlowymi Interplay Entertainment Corp. 
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mój 8. Mayhem2: Art Of Magic 
o raz czwarty! 30 moza PIZZA ConaNECtION 2 
dzieją Sęp teraz E PT 20 JE ano 





Redaktor naczelny 
Waldemar „Pegaz Ass" Nowi 
aldekGssonline.com.pl 






sa Clive Barker's The Undying 
77.....Combat Command 2: Danger Forward 
RO „.Dave Mirra Freestyle BMX 


60 ... Poe Aladdin: Nasira's Revenge 


10 man. TOMb Ralder Chronicles cz.1 
" UNIPROM S.A. Hardware 


Warszawa 


ul.Mińska69 > Cennik I kwartał 2001 
Nakład 120.000 egz. „.Creative D.A.P. Jukebox 









































Adres redakcji „..Leadtek GeForce 2 Ultra 
ECRET SERVICE paaateenne SIEĆ Z kabla 
= O a1 66 „„.Pentium 4 1,5 GHz 
. poczt. „....Ang I niemiecki w pigutce 
tel./fax (0-22) 624-91-47 
godz. 97-167 z RR ża Fascynujące Eksperymenty 
e-mail: Ę 
redakcjaQssonline.com.pl 
Internet: 
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www.ssonline.com.pl 







Cybernet 


Redakcja nie odpowiada za 
treść ogłoszeń i reklam. 
Materiałów nie zamówionych 
nie zwraca, w przypadku 
publikacji, zastrzega sobie 
prawo do skrótów. 
Wszystkie użyte znaki 
firmowe i towarowe są 
zastrzeżone przez 
ich właścicieli. 


Wydawca: ProScript Sp. z 0.0. 
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„.Dragon Ball 
Muyo in Love 
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Blue Base 
"GSC 
"Bmż 





MAGIC £ MAY- 
HEM 2: ART OF 
MAGIC - Upra- 
wianie czarów to 
sztuka godna 
prawdziwych 
blondynek! 


SAMURAI SHO- 
DOWN 4- Nie 

trzeba znać bushi- 
do, żeby zostać sa- 
murajem. Wystar- 
czy P4 i zwinne 

palce! 


QUAKE 3 TE- 
AM AREMA - 
„Frag me tender, 





EIROEDC 


każ | OWN O p 196 * frag me true...> 


Test Pentium 4 — Produkcja nowych 
modeli Pentium rusza pełną parą. 
Czy Intel wygra wyścig z AMD? 












Thorgal — Histo- 
ria komiksów 

o Thorgalu 

3% Aegirssonie 

i garść informa- 
B cji o jego twór- 
« cach. 






GeForce 2 Ultra — Doskonała jakość 
obrazu i niesamowita wydajność. 
FF] Tylko tak można określić pro- 


Otwieramy obaić Dzisiejsze systemy ope- 
racyjne komunikują się z nami za pomocą 
okienek. Czas pokaże, co będzie dalej. 






FALLOUT TACTICS - Gdyby ktoś nie wiedział, 


w tej grze chodzi o taktyki wypadu — 


z gry, koleś! 


E 
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BST 


WATT 


np. wypad 
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dj 
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CLIVE BARKER'S THE UNDYING — Oto odpo- 
wiedź na pytanie, kto jest nieumarły! 


EVIL ISLANDS - Próńmy na statek! 5 
my w rejs na złe wyspy! Ale uwaga, to ma być nie- 


spodzianka dla kapitana! 


ONI -- Oni przyszli. Oni są gdzieś w pobliżu... To 
na pewno zrobili oni! 





THE WARD — Fabuła jak w „Ukrytym wymiarze” 
— napędzany czarną dziurą Apollo XIX znika na 


horyzoncie zdarzeń... (sic!) 






| LISTA 
PRZEBOJÓW SS m 


Zasady funkcjonowania Listy Przebojów Czytelników SS: 


1. Każdy ma tylko jeden głos i zgłasza tylko jeden tytuł. 
2. Głosy przyjmujemy wyłącznie: : 
a) na kartkach pocztowych z adnotacją LISTA, nadesłanych na adres redakcji 
b) w e-mailach z tematem/subjectem: XXX (gdzie „XXX” to tytuł gry, na którą 
oddaje się głos), nadesłanych pod adresem: listaGssonline.com.pl. i 
3. O pozycji gry na liście przebojów decyduje liczba oddanych na nią głosów; 
pierwsze miejsce otrzymuje gra, która zdobyła najwięcej głosów. 
4. Podliczenie głosów następuje 15. dnia każdego miesiąca. 
5. Wyniki ogłaszane są w numerze z następnego miesiąca. 
Wszystkich chętnych zapraszamy do oddawania głosów na swoje ulubione wyl. ł 
Objaśnienia znaków: 
[!] - nowość na Liście 
4 — skok na wyższą pozycję Listy 
y - spadek na niższą pozycję Listy 
[2] - ile czasu gra utrzymuje się na Liście 
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RPG akcji multiplayer; 
rec.: NSS'82; ocena: 
8,5/10; CD Projekt 


« A 





Diablo powraca! 





RTS, multiplayer; 4 
rec.: SS 57; ocena: g 
Niesamo 2: = E WIE Kwaka! PRZELEEZ k 
3 
H 
RZY b % 
Wciąż w czołówce — rórc kkm | "BR 
| 43 
> 
RJ 
Czy zostanie grą roku 2000? kodowa ZĘ 
24 
kk 
* 
3 23 
U | 
Ostatni na starcie, + 
pierwszy na mecie? A wadę CE SS 87; 9,5/10; CD Projekt ; 4 


| omaeaa. W. A TRWENEW „CZES córóciE 8 2 a 


SKALA OCEN: 


zza 


KASZANA I BADZIEW! Zabierzcie to ode 
mnie! 

CIENIZNA. Dobra, aby pokazać nie lubia- 
nym osobom, doskonale nadaje się jako 
podkładka pod mysz, ewentualnie jako 
podstawka pod kawę. 

NIE POLECAMY. Szkoda pieniędzy, chyba 
że zbliża się koniec roku podatkowego 

i szukacie wydatków na pomoce naukowe. 
GRA SŁABA, mająca drobne wady i powie- 
lony pomysł. 

GRA PRZYZWOITA, spełniająca wszystkie 
wymogi aktualnie stawiane tytułom z da- 
nego gatunku. 


RmA._ TWY/. 


= "za 


GRA PONADPRZECIĘTNA, mająca ciekawe 
elementy. 
GRA WYBITNA, którą warto zakupić ze 


względu na liczne walery artystyczne, 
techniczne i fabularne. 


GRA WYŚMIENITA, musisz ją mieć! Stano- 


wi pierwszą klasę w swoim gatunku. 
GRA PRZEŁOMOWA, kamień milowy w da- 
nym gatunku. Jeżeli jej nie widziałeś 
i w nią nie grałeś, Wesa A 
rozmawiać z kolegami. 

GRA-LEGENDA!!! Należy wytapetować nią 
sobie pokój! 
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Zamawiając grę Settlers IV do końca 
marca 2001 otrzymasz GRATIS grę SAGA PL 
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THE LONGEST JOURNEY GUNMAN 


INFORMACJE ZE ESA GLK 
DODATKOWE Ę ILE 


tny 
pelną ofertą 
płytach CD, 


Zki O te p 
VD. Znajdzi 


ABY ZŁOŻYĆ ZAMÓWIENIE ZADZWOŃ : (0-22) 519 69 69 LUB ODZWOEDŹ NASZ SKLEP W INTERNECIE: WWW. WIRTUALNY.COM 





CENTRUM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 


000600000600 ŚWIAT 
Tel. (0-22) 519 69 69 ul. Jagiellońska 74, budynek E, 03-301 Warszawa 


e-mail: wirtualny © wirtualny.com 
fax : 519 69 70, www.wirtualny.com PRACUJEMY: PONIEDZIAŁEK - PIĄTEK W GODZINACH 8” - 18% 






































Akcja Fallout Tactics: Brotherho- 
od of Steel rozgrywa się między 
wydarzeniami przedstawionymi 
w dwóch poprzednich grach. 
Dowodzisz bandą zimnokrwi- 
stych twardzieli zdolnych do 
przeżycia w najtrudniejszych wa- 
runkach. Twoje zadanie polega 
na utrzymaniu względnego po- 
rządku na wyjałowionych tere- 
nach środkowej Ameryki od 
Chicago po Denver. Dowodzona 
przez Ciebie grupa ma pomóc 
w odbudowie dawnego świata. 


PREMIERA: MARZEC 2001 


Zamawiając przed 
MEUUCC RACE TA 
Tactis otrzymasz 


GRATIS 


grę INVICTUS PL 


WPizza Connection 2 podobnie jak w wypadku Pizza Syndicate 
zadaniem gracza jest założenie i prowadzenie sieci pizzerii. 
Gracz zajmuje się wszystkim - od układania menu, poprzez 
projektowanie wnętrza lokalu, a skończywszy na 
prowadzeniu kampanii reklamowych. 


PREMIERA: LUTY 2001 





Zamawiając przed premierą grę Pizza Connection 
otrzymasz GRATIS grę DESCENT 3 PL 
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Kontynuacja hitu Diablo Il. 
Na dodatek składa się akt V, 
gdzie w pościgu za Baal' em 
przemierzysz dzikie pustkowia 
barbarzyńskich krain. 

W grze ponadto znajdziesz: 
dwie nowe postacie: Druida 
i Zabójczynię, 6 nowych 
questów, nowe przedmioty, 
nowe potwory. 


PREMIERA: MAJ/CZERWIEC 2001 


Worms World Party to kolejna część jednej z najpopular- 
niejszych gier zręcznościowo-strategicznych. Poprowadź 
oddziały robaków do zwycięstwa lub zagraj z kolegą przez 
internet. Gra oferuje kilkanaście misj i Kilka- —==- 

dziesią rodzajów broni. 







PREMIERA: LUTY 2001 


Zamawiając przed premierą grę Worms World Party 


otrzymasz GRATIS grę HOPKINS FBI PL 


Odwiedź najlepszy serwis o grach komputerowych: 


http://www.gry.wp.pl/ 





uznanie recenzentów, a to 
niesamowitej grafice i ciekawe- 

un podejściu do tematu „grywalno- 
P. Warto wspomi że GIANTS 

et jedną z napraw gier 


5 





© SS CD menu obsługuje się za po- 
mocą myszy. 
© Aktywne opcje wybiera się klika- 
jąc je lewym KZ 
SOHC: ©eMenu 
> OTOZ 
zp JE 
e 
zi L 
2 
eż "e ł 


"CX 


BoA 
miesiąca, 
Dema gier, 
Shareware, 
Archiwum, 
Trainery, Patche. Wybór dowolnej 
opcji otwiera jej submenu. 
77 © Wybór opcji Menu głów- 
COJCZZNWUGOK UWE 
[ZW 
| KAWssdysy NZTSZEE (etyzzNZ 
IE KZ Pay SS CD. 


| 


PĄ 
* 
4h 


GIANTS: SLET | 


jednak udało. My ze swej strony m 
my nadzieję, że demo będzie pi 


bało się Wam w równym stop iu, 
w. jakimi my czerpaliśmy z niego r 
dość i satysfakcję. Napiszci koni Cz- 
nie, jak Wam się podoba! 


© W submenu opcji Archi- 
WOTLWyZEO Wc ZOCW 
z aktywnych ikon: 

© Ikona strzykawki — 
wum Tips 8 Tricks 
6 Ikona CD — archiwum 
ostatnich SS CD 


© Ikona pisma — archiwum 


ul 
| ostatnich numerów SS. 


© Gdy chcesz skorzystać z jakiegokolwiek 
programu z SS CD (demo/shareware/tra- 
iner/patch), wybierz jego tytuł z listy, co uak- 
tywni dodatkowe opcje. Wybierz opcję In- 
stalacja, a po jej ukończeniu opcję Uru- 
chom. Wybierz opcję Odinstalowanie, by 
usunąć z dysku twardego swojego kompu- 
tera zainstalowany z SS CD menu program. 


CEL Zz4 


rejsie 





Instalacja 
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przypadku ze wszech miar uzasad-- 


niony. O klasie tej gry świadczy fakt, 
i temat modelu jazdy pozytywnie 
ział się sam Krzysztof Ho- 
duma polskich szos i bo- 


liśmy jeszcze dwie 

cje — pierwsza z nich, THE RE: 

. CAR SIMULATOR, zbliżona 
deowo do rzeczonego COLINA, 

e _ chociaż tak na dobrą sprawę — nie- 
ele osób o niej słyszało. Na pewno 
ić okiem. Zwłaszcza że 

ała go firma wywodząca 

| Kwitnącej Wiśni. Gdy 

i już dosyć „poważ- 

ymulacji, pozostaje jesz- 

cze STUNT GP — czysto zręcz- 

_ nościowe wyścigi w wykonaniu 
Ę z gatunku, czyli grupy 
Chociaż osobiście 

wiele wspólnego 

itorami samo- 

„ to bardzo 






ciaż, jest to tylko 
i wyłącznie 
rzecz gustu. 
Dla fanów 
systemu bitew- 
nego WarHam- 
mere- r 
m  40K ma- 
my coś 
dopraw- 


4 dy uro- 


Cze- 
„9034 


go — GORKAMORKA 
w wykonaniu gości 
z Ripcord Games (tak, 
tak — to ci stworzyli PO- 
STAL). Gra taktyczna 
z orkami w roli głównej — 
czy potrzeba lepszej re- 
komendacji? Nie będzie 


© Włóż SS CD do napędu CD-ROM w swoim komputerze PC. 


W Ce- 
nie, bo 
ktoś wi- 
dział 
kie- 
dyś 


<ż 


© 


szalonego 
barana :) 


niczym od- NEJ 


krywczym, jeśli * 

powiem, że GORKAMORKA to jeden 
z bardziej klimatycznych, przynaj- 
mniej w kwestii wizualnej, systemów 
bitewnych... A gdy już zmyjecie z twa- 
rzy krew brunatną, zasiądźcie spokoj- 
nie do obejrzenia filmu, promującego 
trzecią odsłonę z serii... WAR- 
CRAFT!!! Tak, tak — ta gra nadchodzi 
wielkimi krokami i już wkrótce będzie 
można własnoręcznie sprawdzić, co 
takiego nowego i ciekawego urodziło 
się w głowach ludzi z firmy Blizzard. 
Rzutem na taśmę warto też obejrzeć 
film do X-COM: ENFORCER. Jak 
widać, ALLIANCE osadzony w re- 
aliach FPP, stoi ludziom z Microprose 
taką kością w gardle, że postanowili 
promować chwilowo coś innego. To, 
co na pewno przemawia na korzyść 
obu prezentacji, to fakt, iż można je 
oglądać, nie przerywając jedze- 

nia obiadu:) Swoją drogą, na- 


©2000 EMPIRE 
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© Jeśli SS CD menu nie pojawi się automatycznie, rozwiń okno Mój 
komputer i wybierz ikonę dysku CD. > 

© Poleceniem „Eksploruj” otwórz okno zawartości dysku CD. 

© Uruchom plik SSCD.exe > na ekranie pojawi się okno z warunkami ko- 
rzystania z SS CD. Przeczytaj je. Jeśli nie akceptujesz tych warunków, 
wybierz aktywne pola „NIE” lub „Exit” — opuścisz program. 

© Jeśli akceptujesz te warunki, wybierz „TAK” > na ekranie pojawi się okno 
SS CD menu. 





tej 
le rogi grze SHEEP. 
_ ją krótko scharaktery- 
wać? Hmm.. Można by 
określić j ją jako multimedialną redefi- — | 
nicję wypasania owiec... | będzie to | 
chyba najbardziej adekwatne określe- 
_ nie. Przy okazji, mam dla Was małą 
zagadkę — co oznacza skrót OW 
Odpowiedzi pe ę przysyłać na 


ne.com.pl 
WIADRO U 


W dziale redakcyjnym. 
na razie tylko naszą 






No! Help me! 









) z” * IGI, także w tym miesiącu 
ak zdecydowaliśmy się: na za- 
FPP 


w wersji demo. M ślej my 










A 


BUU LKEJJ 


piszcie koniecznie, czy życzycie so- 
bie zamieszczania na kompakcie tzw. 
rolling demo, czyli — jak to się utarło 
w języku polskim — prezentacji 
nieinteraktywnych 

(uff). 









Patch, nazywany czasem „ła- 
tą”, jest prostym programikiem, 
napisanym przez twórców gry, do 
której jest przeznaczony, usuwa- 
jącym z tej gry tzw. bugi, czyli błę- 
dy, lub (znacznie rzadziej) w ogra- 
niczonym zakresie. usprawniają- 
> SU jej działanie. Patche na ogół 
oznaczone są numerem wersji 
określającym ich aktualność, 
| gdyż czasem powstaje nawet kil- 
KS patchy do jednej gry. Aktualny 
patch zawsze posiada wyższy nu- 
| mer wersji, w odróżnieniu od pat- 
| chy starszych. Uwaga! - patche 
| działają tylko z tymi grami, do 
| których są przeznaczone. 























































































Bez zmian p po 
pozostałe... dział 
SHAREWARE 





Trainer Z prosty programik 
| cheatujący (dodający więcej pie- 
| niędzy, „żyć” itp.) grę, do której 

został napisany, poprzez wpro- 
wadzanie zmian w danych tej 
gry. Uwaga! - trainery działaj, 
tylko wtedy, gdy gra jest urucho- 
miona! Najlepiej najpierw uru 
chomić trainera, następnie grę, 
choć czasem bywa odwrotnie. 
Jeśli trainer ma opis, należy go |. 
przeczytać. W trainerze należy 
wybrać interesujące nas opcje | 
(jeśli są) i wrócić do gry. Uwaga! 
- nie należy wyłączać trainera 
zanim nie wyłączy się gry! Trze- 
ba też pamiętać, że każdy trainer 
działa tylko z tą wersją gry, do 
której został napisany - to naj 
| częstszy problem „niedziałają 
cych” trainerów. 








DEMO MIESIĄCA: 


| Giants: Citizen Kabuto 
DEMA GIER: 


| Gorkamorka 


| Stunt GP 


| X-COM: Enforcer (video) 
















Colin McRae Rally 2.0 


The Real Car Simulator 
Serious Sam (public test 2) 
OLEJ 


The Typing of the Dead 
Warcraft 3 (video) 


SHAREWARE: 

ACD See 3.1 

Adobe Acrobat Reader 4.05 
IPYCJECĄAK74 

Amiglobe 2000 

Avx Proffesional 

Babylon 3.1b 

CDCheck v2.0.2.267 








Rako ECTAEU 
| DirectX 8.0 PL 


Elite Calc 2.0 

HyperSnapDX Pro ver.3.54 
ICQ ver. 2000b Build 3264 
Magix playR Jukebox 

Z USO AA 

LWY O ZEW 
Voodoo 2 Reference Drivers 
Voodoo 3 Reference Drivers 
Winamp 2.71 


PATCHE: 

Cleopatra 

Collin McRae Rally 2.0 
ZZA | 
Diablo 2 | 
OTL OE ET ZJ 

Jagged Alliance 2: Unf. Business || 
PTZ) | 
Command £ Conquer: Red | 
Alert 2 

SWAT 3: Close Quarters 
Battle 


Ls. 

Cleopatra 

Freedom: First Resistance 
Heist 

Kawasaki Fantasy Motocross 
Pizza Connection 2 

Sim Coaster 

OULU HAT J I) 

State of War 

Virtual Pool 3 


KGB 
WWW. Sak zyka offline 


TI przedstawia nowy chip graficzny - od- 

powiedź na GeForce2 Go nVidii. Jako że 
oba przeznaczone są na rynek komputerów 
mobilnych, ich wydajność jest znacznie niż- 
sza od topowych procesorów obu firm. Rade- 
on Mobility jest spokrewniony z układem Ra- 
deon VE. Jeden potok przetwarzania, brak 
wsparcia dla sprzętowego TAL. Układ pracuje 
z zegarem maks. 200 MHz i ma 8/16 MB pamię- 
ci embedded DDR o 128-bitowej szynie. Dzięki 
temu powinien być bardzo konkurencyjny dla 
GeForce2 Go - przeróbki GeForce 2 MX. Zuży- 
wa tylko 2,2 W prądu (GeForce2 GO - 2,8), 
więc bardziej się nadaje do notebooków ani- 
żeli produkt nVidii. 


eadtek wprowadził do sprzedaży jedną 

z najszybszych na świecie kart graficz- 
nych opartych na GeForce 2 MX. Jest to Win- 
Fast GeForce2 MX SH Pro. Wyposażono go 
w bardzo szybkie (5 ns) pamięci SDR SDRAM. 
Rdzeń karty pracuje z zegarem 190 MHz, a pa- 
mięci - 200 MHz (a będzie je można podkręcić 
aż do 240 MHz!). W połączeniu z dostarczanym 
przez producenta bardzo dobrym oprogramo- 
waniem karta ta jest doskonałym wyborem 
dla mniej zamożnych graczy. 


ecą na pysk ceny SDRAM i DDR! Za 

128-MB moduł SDRAM zapłacimy ok. 45 
dolarów, za tyle samo DDR ok. 140 dolarów, 
natomiast za 128 MB Rambusa 190 dolarów. 
Ceny modułów 256-MB to: SDRAM ok. 90 do- 
larów, DDR ok. 280, a RDRAM przeszło 360. 
Mimo wcześniejszych obietnic ceny modu- 
łów DDR są znacznie wyższe niż SDRAM, 
więc te przestały już być tak konkurencyjne 
dla Rambusów. 


yrix III, nowy procesor VIA, powinien już 

pojawić się w sprzedaży. Jego rdzeń to 
Samuel2. Ma mieć zegar 650 i 667 MHz, a ce- 
na nie powinna przekroczyć 50 dolarów. 
Dzięki temu może okazać się bardzo konku- 
rencyjny w stosunku do Celerona - szczegól- 
nie na rynku komputerów biurowych 
i low-end. Jednak w grach dalej najlepszym 
wyborem jest AMD Duron. 


TG5000 (Kyro2), nowa karta graficzna 

oparta na PoverVR serii 4, ma sprzętowe 
wsparcie TAL (ok. 25 Mpoligonów) i DDR 
oraz 166-MHz zegar. Teoretyczna maksy- 
malna wydajność tego czteropotokowego 
urządzenia to 1,8 Gigapikseli/s. Jej twórcy 
z firmy STMicroelectronics planują także 
wersję Value. 


ntel przedstawił swoje plany co do rynku 

serwerów. Chociaż ceny tych procesorów 
będą z pewnością poza zasięgiem przeciętne- 
go gracza, to jednak warto się temu przyjrzeć. 
Pod koniec tego roku powinien pojawić się 
Mckiniey - następca średnio udanego Itanium. 
Z chipsetem i870 układ ten ma szansę zamie- 
szać na rynku serwerów i stacji roboczych. 
W tym samym czasie powinien się także poja- 
wić Foster - rozbudowana wersja P4. Ma mieć 
ogromny cache L3 - 1 MB. Startuje z zegarem 
1,6 GHz i zastąpi PIII Xeon. Natomiast na po- 
czątku 2002 roku sam ma zostać zastąpiony 
układem o nazwie Prestonia, który będzie ob- 
sługiwany przez chipset Plumas DDR. 


V20, nowy układ graficzny nVidii, ma 

otrzymać nazwę GeForce 3 i mieć 57 min 
tranzystorów, zegar 200 MHz, DDR 460 MHz. 
Karty z nim na pokładzie mają mieć po 64 MB 
RAM o przepustowości 7,6 GB/s. Szereg no- 
wych rozwiązań to m.in. nFiniteFX engine 
oraz Lightspeed Memory Architecture. To 
pierwsze zapewni obsługę w pełni programo- 
walnych efektów specjalnych. 


[U OWAD 


ONENOTE ZEO 


GIANTS (2xCD, 79 zł). Wsz 


ście w całości po polsku. 
IM Group 
fić: BLACK 8 W 


MOPACK (99 
GIC GIGABO. 


(109 zł) © THE TYPING 


(99 zł) © THREE KINGDOMS — 
FATE IF THE DRAGON (139 zł) © THE Sims Gi- 
gabox Collection PL (149 zł) © TWOJE KOMIK- 
SY: LUCKY LUKE PL (39 zł) © TWOJE KOMIK- 
SY: SMERFY (39 zł). 


PLAY IT 

W tym miesiącu PLAY IT zamierza wydać: 

BLAIR WITCH: CZĘŚĆ 3 — HISTORIA 
KEDWARD (99 zł) © NASCAR 4 (99 zł) © 
NUKEM LAND OF THE BABES PSX (99 z 
DUKE NUKEM ENDANGERED SPECIES 


- © KISS: PINBALL PSX (69 zł). 


LEM 

Gry, które LEM ma zamiar wydać w marcu, to: 

DEEP FIGHTER © PRO RALLY 200 N- 
STONES BEDROCK BOWLING © TOM 48 JER- 
RY IN HOUSE TRAP PSX © MATT HOFFMAN 
BMX PRO PSX. 


NAJNOWSZE GRY: 


MIGROSOFT TRAIN 


tryczniakiem po Stanach Zjednoczonych, jak 
i parowozem z początku XX wieku po Anglii oraz 
wielu innych miejscach. TRAIN SIMULATOR za- 
sługuje na uwagę z dwóch powodów: rewelacyj- 
nej grafiki (każda rurka jest osobno wyrendero- 
wana, zobaczcie zresztą sami) oraz realizmu, 
z jakim oddano wszystkie aspekty prowadzenia 
pociągu. Z niezwykłą starannością wymodelowa- 
no wpływ pogody na warunki jazdy, charaktery- 
styczne dla każdej epoki natężenie ruchu na tra- 


sie oraz wpływ konstrukcji maszyny n 
W swej lokomotywie będziesz zres. 


pewnej dozie wprawy może 
szczególnie dobrej konfigur. 
prosta gra, że masz pedał 


m FATE FIE ORAGOŃ 


Kiedy brakuje pomysłów na nietypową opra- 


wę, należy sięgnąć po nietypową treść. Ta akurat 


owstała na motywach „Trzech królestw” 


gra 
(książki Zz XIV wieku o dynastii Han) i jest to RTS. 
' | Jej akcja rozpoczyna się około 206 roku p.n.e. 


i toczy się do 220 roku n.e. Oprócz klasycznych 
jednostek militarnych będziesz tu dysponował 
również bohaterami (rozwiązanie podobne do 
WARLORDS), czyli można uznać, iż gra zawiera 
drobne wątki RPG (charakterystyki bohaterów 
można sobie obejrzeć, a w miarę nabierania do- 
świadczenia walczą oni coraz lepiej). Pod wzglę- 
dem RTS najbliższym odpowiednikiem jest tu 
STARCRAFT lub AGE OF EMPIRES. Według 
zapewnień twórców każdy konflikt będzie można 

wiązać na kilka sposobów — zamiast podbijać 


przeciwników, masz ich na przykład pokonać 


konomicznie lub też zawierać korzystne traktaty 


polityczne. Czas pokaże, czy nie są to tylko obie- 


canki... Ale tak czy inaczej, warto na to rzucić 
okiem, gdy się pojawi. 


KAżJĄ ZZA! jĄ 
KONAN » h 


Ź 
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Obejmij dowództwa nad Mekami Jako Kabuto niszcz, demoluj lub... | Pokieruj Władczyniami Mórz 
i użyj ich niszczycielskiej broni by _ pozeraj wszystko co stanie na Twojej i zniszcz swoich wrogów za 
zlikwidować innych mieszkańców drodze. 
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Giants: Obywatel Kabuto © 2000, Planet Moon Studios. Wszystkie prawa zastrzeżone. Planet Moon oraz logo Planet Moon są zarejestrowanymi znakami handlowymi Planet Moon Studios. Giants, Giants: Obywatel Kabuto, Interplay, 
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"atsushita zaprezentowała nowy rodzaj 
napędu 1,44 (LK-RF240UZ) zapisujący 

do 32 MB na dyskietce 3,5 cala. Jak sam pro- 
ducent podaje, nie ma gwarancji, że potem 
uda się wszystkie dane odczytać, a na pew- 


no ich żywotność będzie krótka. Oprócz zwy- © 


kłych dyskietek napęd obsługuje modele 
120- i 240-MB. Komunikuje się z kompute- 
rem za pomocą USB. Cena - 33 dolary. 


ega znaczne obniżyła cenę Dreamcasta. 

W USA kosztuje teraz 100 dolarów 
(przedtem 200!), a w Japonii ok. 85. Nie wia- 
domo, czy i w Europie będzie tak fajnie. 
" A w magazynach podobno zalega dwa milio- 
ny tych konsol. 


ntel zapowiada dwa nowe chipsety - 
i815G oraz i815 EG. Będą one oparte na 
i815 step B, a przeznaczone do obsługi Pen- 


_ tium Ill Tualatin oraz PC SDRAM 133. 


i815G obsługiwać ma ATA 66, a i815EG tak- 
że ATA 100. Ceny nie powinny być wyższe od 
ich starszych wersji. 


race nad Itanium ciągle trwają, pewnie 

dlatego procesor ten nie zachwyca jesz- 
cze wydajnością. Jednak gdy poddano testo- 
wi jego 667-MHz wersję i okazało się, że pla- 
suje się on pomiędzy P75 a P200, zaczęto za- 
stanawiać się, czy nie jest to po prostu nie- 
wypał. Zastosowany emulator 32-bitowych 
instrukcji nie sprawuje się najlepiej... 


IA wprowadziła do sprzedaży chipset 

KT266 obsługujący DDR. Przeznaczony 
jest on do dla Athlonów i Duronów. Według 
wstępnych testów nowy chipset jest wydaj- 
niejszy od AMD 760. A jako że jego cena jest 
IŁOCROKWA CE UTLCJTW PAU ŁACZY 
się można, iż stanie się on bardzo popularny. 
Firma MSI już wprowadziła do sprzedaży dwie 
płyty główne oparte na tym chipsecie. Są ni- 
mi K7T 266 Master-R oraz K7T 266 Pro. 


” MD ogłosiło, że w procesorach 64-bito- 
wych nie zastosuje magistrali EV6. Pro- 
cesory z rodziny Hammer działać będą na no- 
wej szynie o nazwie NUMA (Non-Uniform Me- 
mory Access). Nowa magistrala umożliwi bu- 
dowę wieloprocesorowych stacji roboczych 
bez konieczności używania dla każdego pro- 
cesora oddzielnej szyny, tak jak jest to 
w przypadku Athlona. Ten ostatni został po 
raz drugi wybrany najlepszym procesorem 
roku przez analityków opracowujących Mi. 
croprocessor Report. Pokonał nie tylko Duro- 
na, ale przede wszystkim intelowskie P4. Te 
zaś uznane zostało za wyiątkowo nierówne 
w wydajności. Raz okazuje się porównywal- 
ne z Pill 1 GHz, a czasami znacznie wydaj- 
niejsze od Athlona. Doceniono rozwój archi- 
tektury Athlona, a w szczególności zintegro- 
wanie cache'u L2 256 kB z rdzeniem układu. 
Także obsługa przez Athlona pamięci DDR 
dobrze rokuje na przyszłość... 


jyścig o najszybszy komputer multime- 
dialny trwa. Testerom z serwisu PC 
Overkill udało się podkręcić procesor P4 1,5 
- GHz do 1,88 GHz. Maszyna oparta na takim 
układzie i wyposażona w 256 MB RDRAM 
o zegarze 1 GHz i karcie graficznej Elsa Ultra 
uzyskała w teście 3Dmark 2000 dokładnie 11 
tys. jednostek. 


ie VIA, nie ALi czy SIS, lecz ATI otrzyma- 

ła licencję na chipsety obsługujące P4. 
Sytuacja jest o tyle dziwna, że ta firma nie ma 
- zbyt dużego doświadczenia w produkcji ta- 
kich układów. Jednak jeśli w miarę szybko 
wystartuje, to ma szanse zmonopolizować 
nowy, świetny rynek. 


e DOANUJKGWE 


OOOO KEEOZN 


Stany Zjednoczone z Europą zwierają szeregi, 
by stawić czoła nadciągającemu zagrożeniu. Je- 
steś członkiem alianckich Sił Specjalnych, grupy, 
której zadaniem jest zapobiegnięcie konfliktowi. 
Sprawy nie wyglądają najlepiej — po zbombardo- 
waniu przez Chiny Paryża, Londynu i Berlina wy- 


daje się, że starcie zbrojne jest nieuniknione. Itu |- 


właśnie zaczyna się Twoja misja. Do dyspozyc 
otrzymasz sporo maszyn bojowych — od śl 


głowców po wielkie mechy, a swoją armię mo- 


żesz skompletować z 15 oddziałów. Zadania do- 


staniesz w różnych częściach glob 
nymi w Karpatach, Francji, Nie! 
na Syberii, na pustyni Północ 


) to oczywiście mowa, 
na szczyty list przebojów. 
pierwszej jego części firma 


wiecie, że już przedtem była rewelacyjna. Now 
trójwymiarowy engine, pięknie wymodel OV 
przestrzenie i wojska — wszystko cie 
w banku. Fabuła trzeciej cz! 

wać się będzie około 1000 I 

mi przedstawionymi 

gry. Główną postacią j 


ę 
im kiedykolwiek stanęła starożytna 
kupiono się tu głównie na walce tak- 
czyli nie będziesz musiał poświęcać aż 


SZAERZRRERZAPARA 


tyle czasu na posunięcia strategiczne co w orygi- 


nalnej grze. Technologie niezbędne do walki bę- 
dą pod ręką, problemem zaś może stać się tylko 
ich właściwe wykorzystanie. Poprawiono nieco 
grafikę (teraz np. tatwiej będzie rozpoznać gene- 
rałów), dodano też nowe tereny (między innymi 
jeziora i wybrzeże). Do gry dołączony będzie 
edytor scenariuszy oraz edytor map dla wszyst- 
kich, którym nie wystarczą scenariusze przygoto- 
wane przez producentów. Pojawi się też sporo 
nowych grafik. Do dyspozycji. otrzymamy 6 głów- 
nych bitew, a także nowe jednostki i budowle. 
Czyli wszystkiego więcej i lepiej — murowany 
przepis na sukces. 

Przygotował: Frogger 
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"PRAWDZIWA. STRATEGIA 
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Battle isie 4: Andosia War to najnowsza część znanej strategicznej sagi. 
Klasyczna idea połączona z wykonaniem na miarę XXI wieku. W pudełku z grą 
: Czas rozpocząć działania wojenne! Ę BATTLE ISLE 4 


+» Niepowtarzalna kombinacja strategii turowej z elementami strategii czasu rzeczywistego » Perfekcyjnie opracowana znajdziesz GRATIS 
strona graficzna, dzięki czemu drzewa, góry, budynki oraz jednostki wyglądają wyjątkowo realistycznie « Animowane doskonałą strategię 
zmiany pogody, dnia i pory roku wpływające na przebieg rozgrywki « Ponad 40 jednostek z możliwością ich dalszej 
modernizacji * 25 rodzajów budynków, dzięki którym zadbasz o zaplecze swojej armii « Badania i zastosowanie 
nowych technik walki oraz taktyk wojennych » Dwie ogromne kampanie zawierające 22 misje. 


turową, której akcja 
osadzona jest również w 
świecie sagi Battle Isle, pt: 


© 2000 Blue Byte Software GmbH. Wszelkie prawa zastrzeżone INCUBA TION 


Sklepy z grami polecane przez CD Projekt: Warszawa ul. Indyjska 25a, 
tel. (0-22) 672 80 18; Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65; 
Biuro handlowe CD Projekt: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 519 69 00 
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AMÓW JUŻ DZIŚ 


w polskiej wersji językowej! 



























dad. AAQGOTOWANIU 


oś ostatnio ruszyło się w naszej 
Ć części Europy. Miesiąc temu mo- 

gliście przeczytać zapowiedź ro- 
dzimej gry STARMAGEDDOGN, tym razem 
kilka słów na temat produkcji zza naszej 
południowej granicy. Produkt pt. OPERA- 
TION FLASHPOINT (poprzed- 
nia nazwa - STATUS QUO) 
tworzony jest przez praską fir- 
mę Bohemia Interactive. Co 
prawda, jej członkowie nie pra- 
cują dla wojska, tak jak OC In- 
corporated — twórcy zapowia- 
danego REAL WAR, jednak 
i wśród nich można znaleźć by- 
łych członków armii byłego 
Układu Warszawskiego [a przy- 
najmniej tak wieść gminna nie- 
sie). Łącząc przyjemne z poży- 
tecznym, postanowili stworzyć 
komputerowy symulator pola 





fliktu poprosiła NATO. Tu ma- 
ła uwaga —nie wiem jak Was, 
ale mnie taka naiwność scena- 
rzystów wprowadziła w nader 
dobre samopoczucie. Komuni- 
styczna Rosja szukająca po- 
mocy u państw Sojuszu Atlan- 


 WWWETSTUDIO.COW 














= ŻA 2 ZĘ 



















































walki. Produkcja ruszyła w 1997 roku. 

Dzięki OS przeniesiemy się w późne la- 
ta osiemdziesiąte. Fajnie! Od zakończenia 
zimnej wojny powstaje coraz to mniej 
i mniej scenariuszy wykorzystujących kon- 
flikk USA-Rosja. A tutaj niespodzianka - 
Czerwoni mają się całkiem nieźle! Związ- 
kiem Radzieckim rządzi młody Pierwszy Se- 
kretarz, niejaki Gorbaczow. Właśnie ogło- 
sił początek reform, głasnosti i pierestrojki. 
Nie podoba się to, naturalnie, betonowi 
parłyjnemu, a w tym - części armii. Głów- 
nym mącicielem jest gen. Władimir Guba. 
Zebrał on wierne oddziały, ufortyfikował 


się na jednej z wysp Oceanu Spokojnego 
i straszy resztę świata zgromadzonymi tam 
głowicami jądrowymi. Rada Najwyższa 
ZSRR schowała dumę do kieszeni [I2!- 
przyp. red.) i o pomoc w rozwiązaniu kon- 


l OWADA 


OOOO 


















yckiego! Taaa... dobre! | mo- 
że jeszcze o wszysłkim poin- 
formowali opinię publiczną? 
Wróćmy do fabuły. W całym 
łym międzynarodowym za- 
mieszaniu należy jeszcze 
znaleźć miejsce dla gracza. 
Zabawę rozpoczniemy jako 
nieopierzony piechur US AR- 
MY. Dręczony przez swego 
kapitana, wiecznie wycieńczony, wysyłany 
do najgorszych zadań. Na szczęście moż- 
na awansować i męczarnie nowicjusza 
ograniczyć tylko do misji treningowych. 
Później, kiedy opanujemy już podstawy za- 









bawy, dostaniemy pod komendę 
własną drużynę i ruszymy do boju. 

Wedle zamierzeń twórców 
OPERATION FLASHPOINT ma 
być skomplikowanym symulato- 
rem pola walki, czymś zdecydo- 
wanie ambitniejszym niż prosty 
shooter pierwszej/trzeciej osoby. 
Gra opierać się będzie na syste- 
mie dowodzenia drużynami, 
choć możliwe będzie także osobi- 
słe zaangażowanie się w walkę. 
Jak z wydawaniem poleceń, na ile będą 
one skomplikowane czy też jaki zaplano- 
wano interfejs użytkownika — na razie nie 
wiadomo, a z dostępnych screenów nie- 
wiele można się domyślić. 

A oto, co o grze wiadomo na pewno. 
Preferowane mają być raczej akcje ciche 
i skryte, bez ujawniania obecności swych 
wojsk. Dostępne będą popularne modele 
broni, istniejące pod koniec lat osiemdzie- 
siątych: pistolety i karabiny maszynowe, 
snajperskie iłp. — zestaw raczej dość stan- 


dardowy. Pojawią się |co należy do rzad- 
kości) akcje desantowe — skoki na spado- 
chronie czy też zjeżdżanie na linie ze śmi- 
głowca, innym razem pod cel podwiozą 
żołnierzy łodzie desantowe. Najprawdopo- 
dobniej będzie także można obsługiwać 
całkiem sporą gamę pojazdów. Jak na ra- 
zie wspomina się o Ah-1 Cobra, UH60 
Blackhawk, A10, Mi17, Mi24, w ostatecz- 
nej wersji gry modeli pojawić ma się jesz- 
cze więcej. O ile rozwalanka czołgiem to 
wej chwili nic nowego, o tyle już na możli- 
wość pilotowania A-10 czy też Hinda 
(w strzelaninie!) warto poczekać. Ciekawe, 
jaki poziom komplikacji sterowania załun- 
duje Bohemia Int. Czyżby firma miała za- 
miar dorzucić jeszcze symulator? 

Jeśli autorzy dotrzymają obietnic (a wie: 
rzę w możliwości naszych południowych 
partnerów z NATO), powinniśmy otrzymać 
niezłą grę, która połączy zalety takich tytu- 
łów jak DELTA FORCE 2 czy też PROJECT 
IGI. Miejmy nadzieję, iż pozbawioną ich 
wad. Przyznacie, że gatunek „symulatorów 
wojskowych” rozwija się w całkiem intere- 
sującym kierunku? 

Pooh 
Codemasters 
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waga, ludzie! Będzie groźniel 
U Znacie firmę OC Incorporatede 

Ja też usłyszałem o niej pierwszy 
raz w życiu. Domyślacie się zapewne, iż 
są to twórcy REAL WAR. To oczywiste. 
Jak się jednak okazuje, poza wydawcą 
gry (Simon 8 Schuster) firma ta ma jesz- 
cze jednego zleceniodawcę: Dowództwo 
Zjednoczonych Sztabów Armii USA. 
Oglądaliście „Gry Wojenne”? No to wła- 
śnie chodzi o tych obwieszonych medala- 
mi kolesi z Crystal Palace. OCI tworzy 


" dla nich od jakiegoś czasu symulatory 


strategiczne. Teraz, po uzyskaniu zgody 
oficjeli, wykorzystuje też swe doświad- 
czenie do stworzenia produktu przezna- 
czonego dla zwykłego śmiertelnika. 
Wyjaśnijmy teraz najważniejsze — ile 
elementów z tajnego symulatora militar- 


nego trafiło do komercyjnej gry? | dużo, 

















gramu James Omer: 
„Zawsze, kiedy mieli- 
śmy do wyboru realizm 
i zabawę, wybieraliśmy 
to drugie". Należy się 
więc spodziewać gry ty- 
powej pod względem 
sposobu wyboru i stero- 
wania _ jednostkami, 
z dostępem do wielu 
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technologii. (Ale czy 
w miarę rozwoju ak- 
cji będą pojawiać się 


nowe _ wynalazki? 
W końcu trudno wy- 
obrazić sobie RTS 





i niewiele zarazem. Przede wszystkim ca- 
ły engine Śl gry, poza tym zapewne spo- 
ro charakterystyk uzbrojenia (choć one 
i tak sq raczej ogólnodostępne]. Pominię- 
to, naturalnie, wszystko opatrzone klau- 
zulą Tajne/Poufne (misje rozgrywają się 
w fikcyjnych krajach). Dopracowano gra- 
ikę — gry przeznaczone dla rządu nie 
muszą być zbyt atrakcyjne pod tym 
względem (i nie są), w końcu korzystać 
z nich będą szłabowcy wychowani ra- 
czej 'na EXCELU niż na COM- 
MAND8CONQUER. Zmieniono także 
nieco rolę gracza w ca- 
łej zabawie. 
Większość z nas nie 
zdaje sobie pewnie 
sprawy z tego, iż rze- 
czywista PRAWDZIWA 
WOJNA jest... nudna. 
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Owszem, może i na polu bitwy wygląda 
to ciekawiej |oczywiście, jeśli możemy 
przyglądać się działaniom z bezpiecznej 
odległości), natomiast reszta jest już ra- 
czej nieciekawa. A w końcu REAL WAR 
to RTS, z całym dobrodziejstwem tego 
gatunku. Ma być dynamicznie, wystrzało- 
wo i ani przez chwilę nudno. Co zrobio- 
no w celu uatrakcyjnienia rozgrywki? Do- 
kładnie nie wiadomo, jak mówi szef pro- 

















bez tego elementu.) Oby tylko chłopcy 
nie przesadzili, mam jednak nadzieję, że 
wyjdzie im coś zdecydowanie lepszego 
niż typowy Real Time Shooter. Odpusz- 
czono sobie, na przykład, zbieranie/wy- 
dobywanie surowców podczas misji. Nic 
w tym dziwnego — w końcu ciągnące za 
jednostkami US$ Army żniwiarki czy też 
barakowozy górników to byłaby już lek- 
ka przesada. W zamian wprowadzone 







mają być bazy zaopatrzeniowe, w któ- 
rych będzie można wydać stosowną pulę 
punktów, przydzielonych na daną misję. 
No, to już lepiej oddaje kwestię zaopa- 
trzenia. Zwłaszcza że możliwe będzie 
sabotowanie linii dostaw przeciwnika 
i nadwątlenie w ten sposób jego siły. 

W porównaniu z dotychczasowymi 
przedstawicielami gatunku przewidziano 
dwie nowości w sposobie przeprowadza- 
nia ataku — gracz będzie mógł zarządzić 
natarcie danej grupy żołnierzy na kilka ce- 





lów równocześnie [dotychczas 
trzeba było dzielić oddział na 
mniejsze grupki i wydawać od- 
dzielne rozkazy) lub też odwrot- 
nie - na jeden cel w tym samym 
czasie. W drugim przypadku 
jednostki zaczekają, aż na miej- 
sce dotrą wszystkie zaznaczone 
oddziały i dopiero wtedy roz- 
poczną ostrzeliwanie — w ten 
sposób będzie można precyzyj- 
niej skoncentrować siłę ognia. 
Dostępnych ma być około 40 ro- 
dzajów jednostek, twórcy są 
szczególnie dumni z dopraco- 
wanych sił powietrznych. Fakt, 
dotychczas nie była to mocna 
strona strategii czasu rzeczywi- 
słego. W tym wypadku mają się 
pojawiać zarówno standardowe 
„konie pociągowe” USAF, takie 
jak F-16, B-52 czy też B-2, po- 
za nimi przewidziano jednak 
np. maszyny propagandowe, które zaleją 
oddziały nieprzyjaciela ulotkami nakłania- 
jącymi do zmiany pracodawcy. 

Być może otrzymamy naprawdę nie- 
banalną grę. W końcu, nie co dzień za 
produkcję strategii biorą się ludzie, na 
których produktach wychowało się kilka 
roczników West Point. 

Pooh 
Simonś:Schuster 
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d czasu takich gier jak PRIVA- 
© TEER czy WING COMMAN- 

DER pilotowaliśmy gwiezdne 
myśliwce w takich symulatorach jak 
FREESPACE, TACHYON czy STAR- 
LANCER. Brakowało im jednak cze- 
goś, by były grami wyjątkowymi. Net- 
Devil postanowił wypełnić tę lukę. 
JUMPGATE jest pierwszym online spa- 
ce simem, łączącym strategię ekono- 
miczną, symulator kosmicznego my- 
śliwca, przygodówkę i RPG! 

Do naszej dyspozycji mają być tu 
trzy humanoidalne rasy. Solrainianie 
są międzygalaktycznymi handlarzami. 
Okławiusze to doświadczeni najemni- 
cy. Quantarowie zaś eksplorują nie- 
znane terytoria i wydobywają surow- 
ce. Pojawi się też kilka podmiotów ste- 
rowanych przez komputer: pragnący 
dominacji w kosmosie Confluxowie, 


gildie _ kupieckie 
i kosmiczni piraci. 
Wybór rasy ogra- 
niczy możliwości 
wyboru dostępne- 
go sprzętu. Wraz 
z rozwojem gry 
i sytuacji politycz- 
no-gospodarczej 
pojawią się jednak 
nowe możliwości. 

Jeśli zapoczątkujesz swą karierę ja- 
ko kupiec, skupisz się na impor- 
cie-exporcie przeróżnych towarów. 
Aby zarobić, będziesz musiał kombi- 
nować. Dany sektor potrzebuje pew- 
nego materiału, więc handel nim po- 
winien gwarantować szybkie bogac- 
two. Jednak aby go zdobyć, trzeba 
dostarczyć do górniczej bazy orbital- 
nej kilka innych substancji. Nikt nie 
będzie czekał, jeśli okażesz się ślama- 
zarny, to na swe podchody stracisz 
tylko czas. Jako najemnik musisz wy- 
kazać się sprytem, 
intelektem i bez- 
względnością. 

Okławiusze to 
w ogóle uniwer- 
salna rasa, gdyż 
umożliwia udział 


zarówno w misjach 
typowo kupieckich, 
jak i militarnych czy 
górniczych. Transport 
cennych materiałów, 
eskorta kupców/gór- 
ników, poszukiwanie 
piratów itp. Misje 
górnicze będą wyma- 
gać cierpliwości i wy- 
trwałości. Trzeba np. 
wykonać kilka  kur- 
sów z bazy orbitalnej 
na orbitę, by dowieźć 

odpowiednie surowce itp. Oprócz 

klasycznych zadań, jakie zleci korpo- 

racja, która kieruje daną rasą, moż- 

na będzie brać udział w innych mi- 

sjach, znajdziemy je w tzw.. „Ogło- 

szeniach drobnych”. Zleceniodawcy 

będą wymagać wiele, płacić prawie 

uczciwie honoraria i gwarantować 

masę kłopotów. 

Niezależnie od tego, 

jaką misję wykonasz, 

każde Twoje posunięcie 

będzie miało odbicie 

w Twym statusie mate- 

rialno-poli- 

tycznym. 

JUMPGATE ja- 

ko pierwszy 

space sim 


wprowadza elementy 
polityczne, które poma- 
gają w rozwoju kariery 
danego pilota. Wszyst- 
ko sprowadza się do 
tzw. „karmy”, zachwia- 
nie której sprawi Ci 
mnóstwo kłopotów. Jeśli 
bowiem będziesz zbyt wzorowym pi- 
lotem, a co za tym idzie — nieprzekup- 
nym, to pewnym komórkom organiza- 
cji może nie spodobać się Twoja po- 
stawa i wydadzą za Tobą list gończy. 
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Podobnie jeśli będziesz zbyt skorum- 
powany, to prędzej czy później ktoś 
ustanowi nagrodę za Twą głowę. Naj: 
ciekawsze jednak, że staniesz się ce- 
lem także dla innych graczy — jeśli ze- 
chcą, wezmą kontrakt na Ciebie. 

Gigantyczny wszechświat JUMP- 
GATE podzielono na 115 sektorów, 
obsługiwanych przez dwa potężne 
serwery (dla USA i Europy). A każdy 
z sektorów ma jeszcze kilka podsekło- 
rów. Niektóre miejsca w galaktyce 
staną się dla Ciebie dostępne, dopie- 
ro gdy osiągniesz odpowiednie wa- 
runki. Rozwijając swą karierę pilota, 
otwierasz sobie jedne furtki, a inne za- 
mykasz. Wszak doświadczony pilot 
nie może latać z ludźmi, którzy dopie- 
ro ukończyli akademię lotniczą. 


00» 


JUMPGATE jest niezwykłym pro- 
jektem i istnieje możliwość ciągłej je- 
go rozbudowy. Podczas gdy gracze 
będą się świetnie bawić, producenci 
mają pracować nad kolejnymi misja- 
mi i sektorami. Wszystko ma wyglą- 
dać rewelacyjnie. Zresztą, spójrzcie 
na screeny. Akademia lotnicza JUMP- 
GATE zostanie otwarta jeszcze w tym 


i) 


U 
MTA 
c 


kwartale, szykujcie się więc, bo se- 

zon na kosmicznego leszcza już nie- 
bawem! 

Nefliqus 

NetDevil.com 
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w chaos, kiedy cuła załoga 
zostuje wymordowana, a Ty stajesz się R, A 
więźniem sekretnego świata Obcych. TE MOON 8 UST THE BZBJNING!. 
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FPP, tworzony przez ukraińską 

grupę GSC Game World, jest 
już na ukończeniu. Wprawdzie nie 
mieliśmy zbytnio okazji, aby zapo- 
znać się z tymi autorami wcześniej, 
jednak dzięki tej grze mogą stać się 
bardziej popularni. Zanim dowiemy 
się, co wpłynie na taką zmianę, warto 
spojrzeć na fabułę. 

Jest rok 2034, a Błękitna Planeta 
znów w stanie zagrożona. Tym razem 
do Ziemi zbliża się wielka kometa. 
Wprawdzie nie dochodzi do kolizji, 
jednak nie ma też powodów do rado- 
ści, bowiem prawdziwe zagrożenie 
dopiero nadchodzi. W dodatku pod 
dwiema postaciami. Pierwsza z nich 
to deszcz meteorytów, druga to Obcy. 
Przyszłość stoi pod znakiem zapyła- 
nia - na horyzoncie nie widać nic 
prócz zagłady — tysięcy meteorytów 
i stad obcych najeźdźców... 

W. więk- 
szości  po- 
dobnych 
gier gracz 
zdany _ jest 
na własne si- 
ły. W VE- 

NOMIE wraz z wirtualnym kompanem 
tworzy dwuosobowy zespół, który ocali 
świał przed kataklizmem. Grając w ko- 
operacji, można zasłosować ciekawe 
rozwiązania. Pomocne w tym będzie 
wydawanie poleceń towarzyszowi, tak 
aby finał pokrywał się z naszymi prze- 
widywaniami. Partner nie będzie zwy- 
kłym botem, gracz będzie mógł zlecić 
mu wykonanie zadań w konkretny spo- 
sób. Misje zostaną podzielone na 12 
dużych etapów, rozgrywanych we- 
wnątrz i na zewnątrz pomieszczeń zaję- 


T en jeden z najnowszych tytułów 
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tych przez Obcych. Wytyczne 
są przeróżne — czy to będzie 
eliminacja wroga, odnalezie- 

nie ocalonych czy dostarcze- 

nie cennych informacji — często 
wcześniej trzeba będzie prze- 

myśleć całą operację. Czy to 

będzie celny strzał ze snajper- 

ki czy niespodziewany atak po 
zmroku... Sztuczna inteligen- 

cja (Sl) wroga oparta jest, mię- 

dzy innymi, na efektach audio- 
wizualnych. Mówiąc prościej — 
przeciwnik, słysząc strzały, na- 

wet daleko, może przybiec 

z posiłkami, a co to oznacza dla gra- 
cza, nie trzeba chyba mówić. Chodze- 
nie, bieganie czy skradanie się powo- 
duje całkiem inne odgłosy — tu wzorem 
jest THIEF. Oczywiście, nieraz szybka 
akcja i bezpośrednia wymiana ognia 
będzie lepszym rozwiązaniem niż cza- 
jenie się 5 godzin za drzewem w ocze- 
kiwaniu na „okazję”. 

Przemierzając 
kolejne etapy, zdo- 
będziemy nową 
broń, ekwipunek 
czy zbroje. Nie- 
możliwe jest zbie- 
ranie _ wszystkich 
przedmiotów „jak 
leci”, gdyż postać 
może udźwignąć 
tylko — określoną 
liczbę kilogra- 
mów. Im więcej 
ma ich na grzebie- 
cie, tym wolniej się 


porusza i szybciej męczy, nie mówiąc 
już o tym, jak łatwym staje się celem. 
Skoro już o tym mowa, to coraz bar- 
dziej popularnym staje się system ob- 
rażeń, dzielący model na kilka stref 
obrażeń. W ten sposób różnica mię- 
dzy strzałem w nogę a między oczy 
będzie jak najbardziej odczuwalna. 








W pierwszym przypadku spowoduje 
najwyżej okulawienie, w drugim zaś 
oznacza natychmiastową śmierć. Wi- 
dać, że panowie z GSC Game World 
grali w SOLDIER OF FORTUNE i NO 
ONE LIVES FOREVER. 

Silnik graficzny jest tworzony od po- 
cząłku i — a jakżeby inaczej — będzie 
oferował masę efektów, specjalnych do 
wykorzystania przez karły graficzne naj- 
nowszej generacji. Maksymalna roz- 
dzielczość 1280x1024, paleta kolorów 
32-bitowa. Dynamiczne, kolorowe 
świałła, efekty specjalne — takie, jak: 
strzały czy wybuchy - świetnej jakości 
tekstury, chromowane i lustrzane po- 
wierzchnie, _ postacie _ zbudowane 
z 1000 wielokątów (osobna animacja 
dla górnej i dolnej części ciała!) - to 
wszystko. atuty podkreślające możliwo- 
ści tego silnika. Autorzy zapewniają tak- 
że wsparcie dla trójwymiarowego 
dźwięku w standardzie A3D. Minimalne 
wymagania to PIl 233 MHz i 32 MB 

RAM — prawda, że niewy- 
górowaneś Nie sposób 
też nie wspomnieć o opcji 
multiplayer, dzięki której 
"w trybie deathmatch, 
Captvre the Flag czy co- 
operative będzie mogło 
się bawić do ośmiu gra- 
czy jednocześnie. —; 
Ole rynek jest przesy- 
cony grami o podobnych 
założeniach, o tyle trud- 
no będzie się przebić 
z nową grą, jeżeli nie bę- 
dzie ona zawierać niczego nadzwy- 
czajnego. Mam nadzieję, że wszystkie 
te obietnice zostaną spełnione i zespół 
GSC GW pokaże, na co słać Europę 
Wschodnią. VENOM powinien ukazać 
się w pierwszej połowie 2001. 
Valpurgius 
GSC Game World 
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Brutalna walka w trójwymiarowym świecie nowego shootera FPP 





Już w następnym znakomita 

gra 3D ule Hired Team: Trial! 

W roku 2064 Ziemia to miejsce nieustających = 
brutalnych wojen między gangami a stróżami prawa. 
Ghcesz wstąpić do elitarnej jednostki Hi red Team, 
ale trafiają tam tylko najlepsi... 

o nieznającej reguł walki z innymi kandydatami 
i udowodnij, że jesteś prawdziwym o 


od śmiercionośnych broni; 
iładunków wybuchowych! 
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amiętacie zapowiedzi QU- 
AKE'A 3 ARENY bądź 

UNREAL TOURNAMENT€ 
Z założenia gry te miały oferować 
tylko tryb rozgrywki wieloosobo- 
wej. | fo właśnie te dwa konkurują- 
ce ze sobą tytuły w pewnym sensie 
zrewolucjonizowały gatunek FPP. 
Jak się jednak okazuje, z jednego 
rękawa można wyciągnąć kilka 
asów. Na scenie pojawił się Ve- 
rant Interactive ze swoim świetnie 
zapowiadającym się tytułem — 
PLANETSIDE. 

Podobnie jak ULTIMA ONLINE 
gra ta oferować będzie swój wła- 
sny świat, w którym gracze dostaną 
możliwość wykreowania swojej 


własnej postaci. Walczyć się bę- 
dzie między sobą na jednym serwe- 
rze — mogącym pomieścić do 3500 
osób! Tworząc swój wirtualny wize- 
runek, będzie można stoczyć praw- 
dziwą wojnę, w której liczba wal- 
czących stanie się praktycznie nie- 
ograniczona. Prawda, że interesu- 
jące? Ale to jeszcze nie wszystko. 
Gracze będą mogli kreować swo- 
ich bohaterów w ten sam sposób, 
jak ma to miejsce w RPG-ach. Czy- 
li, innymi słowy, każdy frag jest 
przeliczany na punkty doświadcze- 
nia, więcej punktów daje wyższy 
poziom doświadczenia. Dobre 
sprawowanie na polu walki owoco- 
wać będzie większymi możliwo- 
ściami i umiejętnościami — dokład- 
nie tak, jak w grach fabularnych. 
Jednak, wbrew pozorom, nie bę- 
dzie to RPG z perspektywy pierw- 
szej osoby, a najprawdziwsza 
strzelanka FPP. Zabicie początkują- 
cego gracza nie jest niczym nad- 
zwyczajnym i dostarcza mniej 
punktów niż frag zdobyty na do- 
brym graczu. Śmierć jest równo- 
znaczna z utratą całego ekwipunku 
— wreszcie prawdziwy pojedynek 
będzie czymś więcej niż tylko zwy- 
kłą wymianą ognia. 





Zaczynając swój wirtualny żywot, 
gracz zdany będzie na podjęcie wybo- 
ru, do której z organizacji chce przyna- 
leżeć i w imieniu której stanie do walki. 
„Mieszkanko” nie jest szczytem ma- 


ET 


rzeń, ale może pełnić rolę magazynu, 
w którym zostawimy broń czy zbędny 
ekwipunek. Warto nadmienić, że obec- 
ność różnych stron konfliktu stwarza ko- 
lejne możliwości rozgrywki. Skojarze- 
nie z Capture the Flag jest jak najbar- 
dziej na miejscu. Penetracja peryłerii, 
straż w głównej bazie czy też szturm na 
wroga — to kilka z wielu wyborów, jakie 
będzie można podjąć. Częstokroć przy- 
da się umiejętność pracy w grupie, bo 
tak wielki świat może okazać się zbył 
okrutnym dla „wybrańców ”. 

Na świat PLANETSIDE złoży się wie- 
le kontynentów, a nawet planet. Oczy- 
wiście, będzie możliwość przemiesz- 


czenia się z jednej lo- 
kacji do drugiej, a to 
za sprawą promów ko- 
smicznych. Początko- 
wo będzie tylko jedna 
planeta, ale autorzy 
przewidują powstanie 
kilku następnych. Urozmaiceniem, czy 
też może raczej urzeczywistnieniem, 
walki będą generowane w czasie rze- 
czywistym warunki atmosferyczne. Sil- 
na burza nie dość że ograniczy pole 
widzenia, ale i może uszkodzić broń 
wymagającą elektryczności. 

Na razie autorzy nie wypowiedzieli 
się jeszcze na temat silnika gry. Wia- 
domo jedynie, że jest on pisany spe- 
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cjalnie dla jej potrzeb, a opublikowane 
zdjęcia zapowiadają wysoki poziom 
graficzny. Chociaż z tego, co widać 
już teraz, to zapowiada się wyśmieni- 
cie. Mimo że są to statyczne screeny, 
już widać moc silnika. Cóż, na bar- 


dziej dokładne informacje trzeba jesz- 
cze trochę poczekać. 

PLANETSIDE zapowiada się nadzwy- 
czaj dobrze, przynajmniej założenia 
programistów co do tego projektu wy- 
dają się naprawdę obiecujące. Myślę, 
że zespół, który przygotował EVERQU- 
ESTA, nie powinien zawieść nikogo, 
lecz dopiero w IV kwartale 2001 roku 
będziemy mogli ocenić finalną wersję 


tej gry. Ciekaw też jestem, jak zostanie 
przyjęta przez Was, polskich graczy, 
którzy nie zawsze mogą pochwalić się 
szybkim i tanim połączeniem z globalną 
siecią, a producent już teraz zapowia- 
da stałe miesięczne (jeszcze nie sprecy- 
zowane) opłaty. Mimo wszystko wycze- 
kuję z niecierpliwością! 
Valpurgius 
Verant Interactive 
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ociąg do „ciemnej 
o strony mocy” jest chy- 
ba zakodowany w na- 
turze człowieka. Wszystko 
ło, co mroczne, nielegalne 
i powszechnie nieakceptowa- 
ne, zawsze w jakimś stopniu 
wzbudza fascynację. Na 
szczęście, pokusie zła ulega 
znikoma liczba osób. Moim 
zdaniem, dlatego że wenty- 
lem bezpieczeństwa są... gry 
komputerowe! Ot, choćby zapowiada- 
na właśnie druga część „symulatora 
gangstera”. Jak na sequel przystało, 
będzie to produkt odświeżony, rozbu- 
dowany i - przede wszystkim — pozba- 
wiony wad swego poprzednika. 
Ponownie trafimy do USA we wspa- 
niałe lata trzydzieste, czyli okres prohi- 
bieji i rozkwitu organizacji przestęp- 
czych. Wcielimy się w postać Joeya Ba- 
ne'a, syna producenta bimbru. Po śmier- 
ci ojca, zastrzelonego podczas mafij- 
nych porachunków, chcąc nie chcąc, 
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będzie on musiał wziąć w swe ręce ro- 
dzinny interes, pomścić rodzica i za- 
cząć rozwijać przedsiębiorstwo. Natu- 
ralnie, w niezbył legalny sposób. Otrzy- 
mamy tu zdecydowanie bardziej rozbu- 
dowany scenariusz niż poprzednio. Nie 
będzie już trzeba ograniczać się tylko 
do jednego miasta — przewidziano ich 
około 20, kolejne będą udostępniane 
w miarę posłtępów:W grże. Nareszcie! 
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W poprzedniej części gry dość szybko 
zaczynała się nuda — w zasadzie, od- 
powiednio prowadzony interes działał 
sam, wystarczył jedynie subtelny nad- 
zór. Tym razem podczas każdej misji 
czekać będą inne zadania do wykona- 
nia. Mam tylko nadzieję, iż nie zniszczy 
to składowej, którą można nazwać „du- 
chem SimCity” — nieograniczonej wol- 


„Pod Twym bezpośrednim do- 









ności w podejmowaniu decy- 
zji i możliwości dojścia do 
celu wieloma ścieżkami. 
Jedną z większych wad 
poprzednich __ GANGSTE- 
RÓW był interfejs użytkowni- 
ka - dość skomplikowany, 


rozbiły na kilkanaście ekra- 
nów, trudny do opanowania. 
Developer, firma Hothouse 
Creations, wziął sobie do ser- 
ca uwagi fanów i ten akurat 
element gry zaprojektowany 
został teraz całkowicie od no- 
wa. Układ opcji ma być nie- 
zwykle przejrzysty, a w wy- 
dawaniu rozkazów poma- 
gać będzie inteligentny 
kursor. Poprawiono także zarzą- 
dzanie „zasobami ludzkimi”. 


m M 


wództwem będzie maksymalnie 
ośmiu poruczników, każdy ze 
swoją obstawą |maks. czterooso- 
bowąj. To im będziesz wydawał 
rozkazy, o ich wypełnienie będą 
się już troszczyć sami. Dzięki temu 


2 


"A 
w 


z 
PR 


znikną tłumy pomniejszych gangsterów, 
których dotąd należało cały czas nadzo- 
rować. Będzie można bardziej skupić się 
na taktyce, zamiast zwracać uwagę na 
mało istotne drobiazgi. Rozbudowano 


możliwość prowadzenia legalnych inte- 
resów. Po kupieniu lokalu (lub też wyku- 
rzeniu jego poprzednich właścicieli) bę- 
dzie można otworzyć w nim oficjalną 
działalność gospodarczą. Wszystkie in- 
teresy — każdy sklep, restauracja czy też 
firma transportowa (żeby wymienić kilka 
najpopularniejszych sektorów działalno- 
ści grup przestępczych) - prowadzone 
będą przez oddzielnie zatrudnionego 
specjalistę — z własną ścieżką kariery, 
punktami doświadczenia itd. Naturalnie, 
dochodzi do tego to, co ze zwykłych 
przestępców czyni mafię — wpływ na ży- 
cie publiczne. W mieście, w którym 
przyjdzie Ci działać, funkcjonują różne 
tradycyjne instytucje, takie jak np. samo- 
rządy, policja, kościół ip. Wszyscy, 
rzecz jasna, przekupni. No, może nie 
Sac — w końcu trudno wyma- 
mz E gać od księdza, żeby 
wykonywał roboty na 
zlecenie. Ale np. 
wsparcie budowy ko- 
ścioła znacznie pod- 
niesie Twą reputację 
w okolicy. Co innego 
policjanci — odpo- 
wiednio traktowani, 
słaną się niemalże 
Twym _ ramieniem 
zbrojnym, nie tylko 
przymkną oczy na 
mniejsze lub większe 
przewinienia, _ ale 
i np. areszłują niewygodną konkurencję. 
Już pierwsi GANGSTERZY by- 

li nieźli, a teraz zapowiada się 

jeszcze ciekawiej. Gra powin- 

na ukazać się na początku Il 

kwartału tego roku — czekam 

z niecierpliwością. 

Poch 
Eidos 
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IAS 
ważne, w gruncie rzeczy) 
zmiany dotyczą grafiki. FT 
obsługuje akceleratory, zaś roz- 
dzielczość została podwyższona 
do 1024x768. Może też być oczy- 
wiście w 800x600. Gra prezentuje 
się bardzo ładnie, choć w dal- 
szym ciągu jest to rzut izome- 
tryczny, a nie petne 3D. Brak też 
(niestety) light sourcingu. Trochę 
SWORONO CO cYZZ(J LORJY 
obserwujemy na przykiad ogni- 
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j się, lecz 
o d - rozdzielczości postacie są znacz- 
blask nie mniejsze niż w poprzednich 
EPAL częściach tej 
pozosta- 3 (a gry. Przez jakiś 
je w miej- 4 > czas może to 
scu.. Przy 4 przeszkadzać. 
najwyż- Od nowa nary- 
u rz sowano przedmio- 
1 ty — może to spowo- 
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sze. Poprzednio podczas 
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dzenie, zaś pod pierwszym — 





strzelanie. Pomijając już fakt, że 
brak trybów kursora czyni grę 
uboższą, przez pewien czas cięż- 
ko Ci będzie grać z uwagi na na- 
wyki z poprzednich części. Na 
przykład, gdy spotkatem pierw- 
szego mieszkańca wioski, chcia- 
łem z nim porozmawiać. Klikną- 
LG (OKoje Te (oO CLCH 
wiszem myszy, by przełączyć 
kursor w tryb akcji, i... odstrzeli- 
tem biedakowi głowę. Kilka razy 














później zdarzyło mi się przez po- 
myłkę strzelić do przyjaznej po- 
staci w podobny sposób. Trzeba 
też uważać na inną sprawę — 
w FT można strzelać „w powie- 
trze” (tzn. bez wskazania celu). . 
Oznacza to, że jeżeli przez po- 
mytkę wciśniesz prawy klawisz 
myszy, to porcja cennych poci- 
CC ZA GC LTSEA 
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Wielką wa- wasza 
ED LUCIAYH 
zk z O OIOAYGAYJI 
możliwości prze- blokowisk 


tączania kolejności, 4 

w jakiej poruszasz | 

swoich bohaterów podczas walki. 
Normalnie akcja toczy się, rzecz 
jasna, w trybie real time, jednak 
gdy rozpoczyna się walka, można 
zażyczyć sobie walki turowej, tak 
jak w poprzednich częściach. 
Wszystko byłoby świetnie, gdyby 
LICHOSY Z AJM Wr4 Ce CEYZIE] 
się po kolei — nie możesz zadecy- 
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Gdy w moje ręce wpadła ta gra, aku- 
rat kończyłem (po raz drugi) FAL- 
LOUTA 2. Na świeżo mogę więc 
porównać obie i napisać, co zmie- 
niło się na lepsze, a co na gorsze. 
Odpuszczę sobie może opisywa- 
nie, jakiego typu jest to gra — wy- 
starczy rzec, iż jest to UFO 

w świecie FALLOUT. 


dować, w ja- NEJONCZECTWCA 


8 oce A bagi p. e, 4 F e gry. 
się ruszać. Psuje ż A4 e dosyć tego 
za j Ł > wte ach 


o tym, co zmieniło 
się na lepsze. Do- 
; OJO OWA LYZJ', 
: nie kosztuje teraz 
TUL [TUR 
dzięki czemu mo- 
POOZNNOCNA OAI 
i przeładowywać 
broń za darmo. 
U dołu ekranu widać 





pola symbolizujące obydwie rę- 
ce, nie będziesz musiał więc prze- 
łączać ich czerwonym przyci- 
skiem, jak dawniej bywato. Oby- 
dwie te rzeczy przyspieszają i uta- 
twiają rozgrywkę, co przez więk- 


szość graczy zostanie zapewne 
uznane za rzecz pozytywną. 
Zmianie uległ też nieco algorytm 
wyliczania skuteczności strzału — 
teraz nawet początkująca postać 
jest w stanie z kilku heksów zabić 
przeciwnika z broni automatycz- 
nej (w F1 i F2 początkujący strze- 
lec musiał podejść na bezpośred- 
















nią odlegiość, by mieć jakiekol- 
wiek szanse na poważne zranie- 
nie wroga). W FT znajdziecie jesz- 
cze wiele drobnych zmian — nie- 
stety, nie mam już miejsca, by 
o nich napisać. 


Po przeczytaniu te- 
go tekstu mogłoby się 
W PEYZNICWNICONECH 
najlepsza i że strasz- 
nie narzekam. To nie 





tak. Narzekam, bo 
Sm FALLOUT to jedna 
|| z moich ulubionych 
a KIOSLOWNOCWI 
i każde najdrobniejsze 
niedociągnięcie mnie tu drażni... Po- 
mimo wszystkich swych potknięć 
jest to znakomita gra, osadzona 
w niesamowicie spójnym i klimatycz- 
nym świecie. Każdy, kto lubi serię 
FALLOUT lub strategie typu UFO czy 
INCUBATION, musi w nią zagrać. 
JAKOSCIA 
Interplay 
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ESKA fal Kote (erze) 
DB) zaawansowaną wersję beta 

(niestety, w oryginalnej, czyli 
niemieckiej wersji językowej — cóż 
to jednak dla nas, poliglotów!). 
Mniej więcej w 90 procentach ma 
się ona pokrywać z wersją ostatecz- 
ną, która do sklepów za naszą gra- 
nicą miała trafić w połowie lutego, 
u nas natomiast powinna pojawić 
się około 23 tegoż miesiąca (i to od 
razu spolszczona — brawa dla dys- 
trybutora!). Spójrzmy więc, co za- 
wierać będzie czwarta odsłona 
przygód „Osadników”. 


TECHNOLOGICZNE ŁAŃCUSZKI 


Od siedmiu lat ogólne zasady 
rozgrywki pozostają tu niezmien- 
ne. Ostatecznym celem gry jest wy- 
stawienie armii i likwidacja osad 
przeciwnika. Jednak od rozstawie- 





nia pierwszego namiotu do wymar- 
szu wojsk droga daleka — w odróż- 
nieniu od dziesiątek innych gier tu 
akurat nie można ot, tak sobie wy- 
Ue ECJ OZ ANY sJTA 
dukcji żotnierzy — najpierw trzeba 
stworzyć podstawy ekonomiczne 
(OULU EEHIENC CI 
końcu czeka nas zabawa w wojnę. 
Gdy w pierwszej części THE SET- 
TLERS pojawił się tańcuch techno- 
logiczny, przedstawiający kolejne 
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widoczne będą zmiany w grafice, 
a zagramy w rozdzielczościach od 
800x600 do (aż!) 1280x1024. Przy- 
znam, że już teraz oprawa przedsta- 
wia się naprawdę pięknie. Wprowa- 
dzono funkcję zoom, dzięki której 
możliwa jest zmiana perspektywy, 
z jakiej oglądamy pole akcji — od 
prawie satelitarnej aż do zbliżenia, 
które ukazuje niemalże pojedyncze 
MOE o (oj r4 Nefer Ter 
| (EUT CAM CCEEI 

mamy tu do czynienia 

TCO (CL WEH 

trycznym i na razie 

Blue Byte nie planu- 

je przejścia w petne 

trzy wymiary ze 

A swobodną  ka- 


merą. 

etapy produkcji żywności A Przy projek- 
czy też narzędzi, gracze | OELUNANACJ 
przeżyli szok — tego nigdy i ni- staci  skła- 
gdzie wcześniej nie było! Nie ETOWEJ 

da się ukryć, iż Blue Byte bardzo 

w ten sposób zapisał się ; wyraźnie 
złotymi zgłoskami w hi- UE (Oz) 
storii gier komputero- 4 estetyki ko- 
wych, a pomysł ów sko- miksu (choć 
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dziwnego - idea była tak 
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Z) 
prosta, że aż genialna. Zapew- TA 4 
ne wszyscy wiedzą, na czym (3 m 
taki tańcuszek się opiera, ale „A 


dla ewentualnych nieuświa- 
domionych (są jeszcze ta- 

cy?) te kilka słów wyjaśnie- 

nia. Wyprodukowanie, dajmy 
EO core (CLCH CIOCI 
współpracy rolnika, mtynarza, no- 
siwody i piekarza. Miecz powstanie 
dopiero wtedy, gdy sprawnie dzia- 
łać będą kopalnie rudy i węgla, hu- 
ta oraz zakład płatnerski. Ciągi ta- 
kich powiązań mogą być dłuższe 
lub krótsze, czasami wręcz jedno- 
elementowe (np. rybak towi ryby 
już gotowe do spożycia). Tyle tytu- 


trend taki był widoczny już od 


pierwszej części tej gry), każda 
Lg z profesji osadników znajduje wy- 

J raźne przetożenie w wyglądzie 
2 ', parającego się nią osobnika. 
GCK (OEI Ecje (orze) 
środowisko naturalne — zwie- 






M rzęta leśne, ptaki czy 

> też strumyki nie 

Z b, dość, że tad- 

4 j nie 
PCA 2 ó 

|NIYJUNCJN ę i > ? < wyglą- 
nia. Spójrzmy te- „= > — dają, to 
raz, czego może- D” sł jeszcze ich obecność 
ZSO No podkreślono stosow- 
CFA” GWI efektami 
wać się 2 dźwiękowymi. Przy 
AWK FH ', czym _ nasilenie 
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4 tych ostatnich jest 
| zmienne w zależ- 
ności od oddale- 

nia obserwato- 
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znacznej wysokości kamery 
świat jest niemal niemy, nato- 
miast przy zbliżeniach sty- 


chać szmer potoków, śpiew e 
ptactwa czy też rozkoszne kwi- p 
czenie „bekonu” w zagrodzie. PET” 

j— 


TRZY NARODY 


Tym razem będzie można wziąć 
w swe ręce losy trzech nacji — Ma- 
jów, wikingów oraz Rzymian. 
Różnić się będą one 
przede wszystkim pod / 
względem wizualnym -In- 4 
GETZ LO (CJH 
półnadzy  budowniczo- 
wie kamiennych do- 

mów, potomkowie nor- 

dyckich piratów wy- a 
różniać się będą 4%" 4 
sumia- | | 






stymi wąsa- 
RECZ LKOYAEA 
niem oraz drewnianymi kon- 
strukcjami z obowiązkowym 
trawnikiem na dachu. Rzy- 
mianie — klasyka: tuniki, ar- 





chitektura śródziemnomor- 
ska, wygląd przeciętnego macho 
z Półwyspu Apenińskiego. Owszem, 
będą pojawiać się pewne drobne 
ZAZU EIC 
żyją więcej drewna, Majowie prefe- 
rują kamień) czy też w rodzajach bu- 
dowli danej kategorii (na północy 
stawiają na hodowlę świń, podczas 
gdy na połu- 
dniu na owce, 
w Europie na olta- 
rzach składa się wino, 
w Ameryce - tequilę), jednak 
w przeważającej mierze styl gry nie- 
PZ ZZIEKOW CNC NOC ropa I 
żony. Każda z nich będzie natomiast 
mogła tworzyć jeden charaktery- 
styczny tylko dla niej rodzaj jednost- 
ki czy machin wojennych. Rzymian 
na polu bitwy wspierać będzie me- 
dyk, potrafiący przywrócić do 75% 
zdrowia, poddani Cezara postugi- 
wać się będą także katapultami — 
wypuszczającymi precyzyjnie obro- 
bione kamienie. Wikingowie do boju 















” Dokładnie siedem lat temu, 
czyli w numerze marcowym 
SS z roku 1994, ukazała się 


| recenzja THE SETTLERS. (Był 
to pierwszy mój tekst opubli- 
kowany na łamach tego pi- 


poślą topornika - potęż- 
nego w natarciu, słabego 

w obronie, oraz magiczny Młot 
Tora - taran, niszczący jednym 
uderzeniem większość 
budynków. Majowie 

z kolei wykorzystają 
żołnierzy wyposa- 
żonych w dmu- 
w chawki, wyrzuca- 
jące zatrute strzat- 
LOLJCMUCIA 








chamiają 

prze- 

4 CWE 

zz GI 
poj " 

a także 


zaleją wrogów 
płomieniami, wy- 
rzucanymi przez 
ich wielki mio- 

tacz ognia. 
Zarówno na po- 
lu bitwy, jak też 
i w spokojnej osadzie gracz będzie 
mógł skorzystać z pomocy spraw- 
nie posługujących się magią kapła- 
nów. Poszczególne nacje otrzymają 
swój własny zestaw czarów, wśród 
oe ci (oraE LZ ZT TOW OJ 
(acz niezwykle przydatne!) zaklęcia 
ZLEW CHZKI CYNAMON AY) 
też ryby w kamienie, jak i bojowe 
pioruny, tarcze ochronne, czary — 


odnawiające zasoby naturalne 


(ech, przydałoby się , 
i nam...), zamienia- p 
| ESEAde iz LICA 
rzy w sprzymierzeń- 
OWAARSANICINCCENACZJOJEI 
w górach. 


WYZNAWCY MROCZNEGO BOGA 


Największą nowością będzie jed- 
nak wprowadzenie do gry kolejnej, 


sma!). Teraz wielkimi 
krokami zbliża się 
czwarta część tej se- 
rii. Jak ten czas leci... 


tym razem niegrywalnej, rasy. Oto 
z niebios został strącony na Ziemię 
bóg Morbus. Próbował na górze 
wzniecić bunt, na wieki pozostanie 
więc uwięziony na naszej małej, zie- 
lonej (choć niektórzy twierdzą, że 
niebieskiej:) planetce. Jak na typo- 
wy czarny charakter przystało, nie- 
nawidzi on wszelkiego życia. Wraz 
FAEULEKZ ZZO CHA ITA CH 
mieniem, zamienia każdą plenną 
krainę w szare, nieurodzajne pust- 
kowie. Ginie tam wszelka roślin- 
ność, rosną jedynie grzyby — źródło 
many. Co gorsza, tworzeni przez 
niego szamani potrafią zniewalać 
przedstawicieli pozostałych naro- 
dów i zamieniać ich w otępiatych 
wyznawców swego boga. Na szczę- 
ście, nawet z tak potężnym przeciw- 





































ZNAC cy CAVEwa(HEIITA 
dzi odzyskamy po likwidacji grzy- 
bów, natomiast środowisko natu- 
ralne odtworzy ogrodnik — jeszcze 

jedna nowa postać pojawiająca 
się w grze. Szkoda tylko, że grać 
można jedynie PRZECIWKO Mor- 
busowi — przydałaby się także moż- 
liwość stoczenia rozgrywki po 
Ciemnej Stronie. Chociaż, jak znam 
Blue Byte, wkrótce możemy spo- 


dziewać się zestawu dodatkowych 
misji. A wtedy, kto wie?: 


OSADNICY, NA START! 


Zobaczymy, jak zaprezentuje się 
ostateczna wersja THE SETTLERS 4 
- dopiero wtedy będzie można wy- 
dać ostateczny werdykt. Na razie 
wydaje mi się jednak, iż chłopcy 
z „Niebieskich Bajtów” trochę spo- 
częli na laurach. Większa część ich 
najnowszej gry tudząco przypomina 
poprzednie jej edycje, dołożenie kil- 
ku nowych jednostek to ciut za ma- 
ło! Pamiętajmy, że w końcu jest to 
| Prac CKo O GEO CAO U) 
czasie można by spodziewać się ja- 
kichś naprawdę rewolucyjnych 
zmian, a nie tylko kolejnego faceli- 
ftingu. No, ale zaczekajmy jeszcze 
miesiąc —- mam nadzieję, że po kon- 
takcie z finalnym produktem jednak 
zmienię zdanie. 
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Cza Ul (ONCE 
A temu, kiedy to pro- 

gramiści z Mythos Games 
(XCOM) stworzyli MAGIC AND 
MAYHEM -— grę tyleż niezwykłą, co 
COZ LE POLICE UCAS 
RTS, połączony z najlepszymi ele- 
mentami RPG, przez wielu graczy 
został niedoceniony i odrzucony 
(giównie ze wzgłędu na tączenie 
gatunków, które wtedy nie było 
jeszcze takie modne), ale równie 


ogromna rzesza dostrzegła jego 
walory i poświęcała na zabawę ca- 
łe tygodnie, zawalając wszelkie 
możliwe prace, egzaminy, klasów- 
ki (niepotrzebne skreślić). To było 
dawno, ale wszyscy, którzy zasma- 
kowali w magii, znowu mogą mieć 
problemy z terminowością, gdyż 
już niedtugo do naszych sklepów 
powinien trafić sequel, noszący ty- 
tut MAGIC AND MAYHEM 2: THE 
ART OF MAGIC. Mimo że zmienii 
SEONEZSJJUK ZZO STC WALI! 
wersję przygotowują ludzie z Cha- 
rybdis, gdyż Mythos Games pracu- 
je nad najnowszym sequelem X - 
COM pt. DREAMLAND CHRONIC- 


l WADA 


OOOO YEEZRZETOÓCE 





A IAD 
CZU E 
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LES: FREEDOM RIDGE) podsta- 
wowe założenia gry pozostaną ta- 
kie same jak w pierwowzorze. 
O czym przekonałem się, zagrywa- 
jąc w długie, bezsenne noce 
w wersję beta. 


W MAGIC AND MAYHEM 2: THE 
PUUKO A (e [EAST ECZTCAA IO 
dego maga imieniem Aurax, który 
jo zToy4 NEC He ZAC SZEJ Te LTETeTOM 
krwiożerczego, zdemoralizowanego 
matematyka... ups! Przepraszam 
wymknęto mi się! Będzie ścigał ma- 
ga, by uwolnić z jego rąk swoją... 
siostrę. Kurcze, ja to bym jeszcze 
CJJEINKENAICN AAAA 
Lr LCl7--BW TN (oSyZ W ojoj cc [e 11) 
facet. Będzie się przedzierat przez 
siedem światów. Światów naszpiko- 
wanych po brzegi potworami, które 
należą do różnych kategorii (ziemia, 
ogień, natura, mrok). Na szczęście 





ŻY pa 4) TERNI AE © 

SEZ ATRORZ CAPE 

5 SZOT PEB — | oj 
SOBECNGOKICH 

























Aurax nie jest taki święty do końca 
i potrafi nieźle narozrabiać. 


ZASOBNIK 


Czary ofensywne, takie jak: nie- 
śmiertelna ognista kula, piorun, trą- 
ba powietrzna czy meteor, na pewno 
przyprawią przeciwnika o ból głowy. 
Czary ochronne pierwszego rodzaju 
zmniejszą obrażenia wynikające 
z poszczególnych ataków lub same 
zadadzą obrażenia stworom, które 
podejdą za blisko. Mnie najbardziej 
podoba się zaklęcie o nazwie Excali- 
bur, które materializuje nad głową 
naszą lub dowolnej przyjaznej po- 
OCHWAWICZ ONZ CZE) 
wielki miecz, siekący wszystkich, 
którzy ośmielą się wdać z nami 
w walkę wręcz. Jest to szczególnie 
przydatne dla Auraksa, który jak to 
mag, jest bardzo słaby w zwarciu. 

Nic nie wiadomo jeszcze nato- 
miast o zaklęciach ochronnych dru- 
giej kategorii. W zapowiedziach pet- 
no było przechwałek o czarach 
o U ZL UOLZKOC CWI OPACTE 
tralizują zaklęcia wroga. Tak, tak 
LOC TACO ZEE OWE PZN 
tzw.  „antyzaklęć”.  Inkantowane 
Waco Eo UE ZAWIE 
one unicestwić się same, ale wraz 
z „niespodzianką” przeciwnika. Mia- 
ło to działać mniej więcej tak. Wpa- 
dasz do komnaty i odpalasz meteor 
w grupę stworów, ale widzisz, że 


w Twoim kierunku zmierza ognista 
kula. Szybko inkantujesz np. „wod- 
ną kulę”, ta trafia płomień i gasi go, 
zanim zdąży on Ci zrobić jakąś 
krzywdę. Tymczasem, mimo że prze- 
szedłem całą wersję beta gry (trzy 
światy, a więc prawie połowę tego, 


co zaoferuje pełna wersja), nie zna- 
laztem ani jednego takiego zaklęcia! 
Co więcej, nie bardzo wiem, jak one 
miatyby działać, gdyż przy tym ste- 





rowaniu i szybkości działania zaklęć 
ofensywnych nie widzę nikogo, kto 
zdążyłby odpalić takie antyzaklęcie. 
Cóż, wszystko może się jeszcze zda- 
rzyć. Tyle gdybania. Jak Bóg da, 
a firmowi betatesterzy pozwolą, to 
przekonamy się, jak to wyjdzie 
MASCE ZEE GE or4CJ ARE 
antyzaklęcia się pojawią, gdyż miała 
być to jedna z podstawowych zmian, 
dzięki której gra zyskać miała wiele 
Cuz otote(o)-ROEAWELIACON) 
szeroko pojętych gier akcji. 


TWARZE PO MUTACJI 


Jednak na razie powody do 
szczęścia mają wszyscy ci, których 
nie bawi opętańcze stukanie w kla- 
WELUICCZ WCC] CC sc jojo 
rządkowanych zaklęć, połączone 
z jednoczesnym  operowaniem 
myszką. Aktualnie bowiem praktycz- 
nie wykorzystuje się gtównie magię 











Zaklęcie przed ogniem. Ciemny 
korytarz. Niebezpieczeństwo! 
Prawa dłoń — laska, lewa — ła- 
dunki ataku. Po środku sali — ta 
obrzydliwa i złośliwa. Atak! Po- 
ciski w celu! Zabił! Zwyciężył! 
Błysk! Pułapka! Elektrycz- 
ność! Płuca we krwi. Nic! Bę- 
dą następne wcielenia. 





przywołań, dzięki której Aurax „za- 
przyjaźnia się” z rozmaitymi żywio- 
takami, goblinami i smokami (w su- 
mie ma być aż 60 gadzin — minus 
przechwałki działu marketingu, jak 
mawiał Dilbert:). Mam tylko nadzieję, 
PERU A TAN EYE OW DJA 
znanych ze świata fantasy (oczywi- 
ście, z ewentualnymi drobnymi ko- 
rektami) i nie zaczną sami tworzyć 
czegoś dziwnego. Na razie nie jest 
źle. Co prawda widziałem wilka, któ- 
ry wyglądał jak skrzyżowanie psa 
dingo z hieną, ale reszta jest w po- 
rządku. Liczba stworków na planszy 
jest, co prawda, ograniczona przez 
specjalną cechę Twojego bohatera, 
ale jest dość wysoka. Poza tym moż- 
na ją zwiększyć w czasie gry do 
praktycznie dowolnych wartości. 
Dodatkowo na planszy są rozmiesz- 
czone rozmaite punkty mocy (Power 
OTSA COEN WA el core 






































cennej energii przez dowolny czas. 
Nic nie stoi więc na przeszkodzie, by 
stworzyć sobie małą armię i dowo- 
dzić nią jak w typowym RTS-ie. Nic 
poza przebiegłością programistów. 
Plansze w MAGIC AND MAYHEM 2: 
ELFKA UZVEJ IEEE NASA 
na poszczególne sektory, w których 
czają się stwory. Jeśli Twoja armia 
ich nie pokona w pierwszym rzucie 
(a jeśli po prostu przyzwiesz stworki 





i każesz im ruszyć do boju, to mo- 
żesz być pewien, że tak się stanie), 
to opuszczą one sektor i zaatakują 
bezpośrednio Twoją postać. Co 
prawda Aurax zna czary ofensywne, 
które poślą do piachu kilku cienia- 
Sów, ale jeśli stworów będzie za du- 
żo, to szybko skończy się mana 
i trzeba będzie inkantować najpotęż- 
niejsze zaklęcie —- LOAD:) Zmusza 
Cię to do kombinowania, a jedno- 
cześnie urozmaica grę. Czasem za- 
miast przywoływać armię siabych 


„szkieletów, lepiej jest stworzyć jed- 


nego potężnego demona. W najgor- 
szym wypadku możesz zawsze wy- 
kazać się cierpliwością, wejść na 


Tc 
cy i trwać tam, 

aż uzyskasz moc 
a (EKO 
rzenia armii na- 
LEW cy) 
stworzeń (tj. smo- 
ków) i jeszcze pod- 
pakowanie ich kil- 
LJLEWEELHCUI 
TO LUIE 


TRZY GŁÓWY WYMIARU 


By jeszcze bardziej powiększyć 
ZSZ ATOYWANNCAZ O CATTNA 
wali się na zastosowanie tak popu- 
larnego ostatnio środowiska 3D. 
| ZZO HSC ENCZ WAW CJLETLZJ 


w wysokiej rozdzielczości z przywią- 


zaniem dużej wagi do detali, co 
w połączeniu z najnowszymi bajera- 
mi graficznymi, wieloma klatkami 
animacji i realistycznym wyglądem 
daje piorunujący efekt. Przemierza- 


„jąc długie, kręte korytarze pieczar 


ma się wrażenie klaustrofobii, a na 
kwiecistych, stonecznych tąkach 
chciałoby się poleżeć i odpocząć 





przed następnym starciem. Armia 
przywołanych stworów wygląda 
wprost imponująco. Oglądając za- 
stępy centaurów, demonów czy 
smoków, naprawdę czuje się dumę, 
że samemu się je przywołało i że bę- 
dą one walczyć po tej „właściwej” 
stronie. Dla bardziej tradycjonal- 
nych strategów programiści zaim- 
plementowali dodatkowo tryb 2D. 
Widać w nim znacznie większy ob- 
Szar gry, więc łatwiej jest się we 
wszystkim połapać. Wymaga on jed- 
nak jeszcze dopracowania, gdyż na 
razie ciężko jest się tam domyśleć, 
jakie konkretnie jednostki odzwier- 
ciedlają poszczególne modele. Po- 
dobnie jest z animacją. Niektóre 
stwory kuśtykają na złamanych no- 
gach, inne zachowują się, jakby mia- 
ły co najmniej ze dwadzieścia sta- 
wów (co jest szczególnie śmieszne, 
jeśli dotyczy człowieka), jeszcze in- 
ne po prostu fruwają. Ale to wszyst- 
ko wynika z wczesnego stadium za- 
awansowania prac, gdyż są również 
postacie animowane po prostu 
wspaniale. | pozostaje nam tylko 
mieć nadzieję, że w finalnej wersji 
wszystkie niedociągnięcia zostaną 
poprawione. 
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FR] rire personnel 


Congratulationsł You are now the proud owner of your first restaurant. A 
with all of 


rented restaurant has already been supplied 


jent such as seats and an oven. All that is missing is the 


necessary 
personnel, then 


you can start doing business. Vou will find people looking for a job st the 


Employment Office. Te go 


there, click on the Oity Admini 


istration. The fastest 


may to find that is to click on the white paragraph sign on the general map. 


Now click on the City Administration. 


| testowanej przeze mnie, 
| wstępnej wersji tego sma- 


kowitego programu spo- 
tkałam się z dwoma trybami gry. 
W pierwszym z nich naszym głów- 
nym celem jest realizacja zadań 


| z góry narzucanych przez kampa- 
| nię (czyli np. wyeliminowanie kon- 


kurencji, którą dusimy, podrzuca- 


| jąc jej robaki). W drugim liczy się 
| tylko i wyłącznie sukces, a już spo- 
| sób, w jaki spróbujemy go rado- 
| śnie osiągnąć, jest najmniej waż- 
| nym problemem. Taka sytuacja da- 
| je oczywiście spore pole manewru 


i pozwala pokierować losami swej 
restauracji według własnego, nie- 
powtarzalnego projektu rozwoju. 


|| KRĘCIMY WAŁEK (CIASTA) 


Tak jak i w poprzedniej części 


| tej gry, w PIZZA CONNECTION 2 


KO 


wcielamy 
w rolę biznesmena 
(a może raczej „<A, 
menadże- go = . 
ra?), 


CG 





którego 

rze CZNA 

wślizgnięcie się na 
lukratywny rynek jadło- . m” 
tłuków i przejęcie miej- £ 
sca lidera w kulinarnym 
wyścigu po forsę i reno- 


| mę. Tym razem jednak za miejsce 


naszych przyszłych restauracyj- 
nych podbojów obrano Londyn. 
Jego mieszkańcy nie cieszą się 
w świecie opinią klientów obda- 


HI NWAI 


...200000000000000000000000000 


Are you sure you 
want to quit the 








Cieanliness 
State of furniture 
Stock on hand 
Staff motivation 


O 
0 00000 


| mowa 


rzonych jakimś ogromnym wyczu- 
ciem kunsztu kulinarnego. Taka 
lokalizacja miejsca naszych przy- 


gód 

w dużym stopniu może 

więc ułatwić postawione przed na- 
mi zadanie. 


RYWALE 


Nie powinniśmy się jednak zbyt- 
nio cieszyć z tych angielskich kli- 


Development of guest. 











validty area: 





matów, gdyż nasza krwiożercza 
konkurencja dołoży już wszystkich 
starań, aby wygryźć nas z intere- 
su. A będzie w swoich działaniach 
niezwykle przemyślna, serwując 
złośliwości z rozmachem - 
gy ya koo Hoffa 
nia naszej knajpce 
plagi karaluchów, 
a _ skończyw- 
szy na wy- 
UGI EHNI 


ALEK 
nych ludzi 
z miasta 
WASZ IZe zlo 
lowania naszej wy- 
chuchanej restauracyj- 
ki. W tym jednak przypadku 
asortyment złośliwości dostęp- 
nych do wykonania przez obie 
strony jest całkiem nieźle 
przygotowany. Nasza zemsta 
może być straszna i polegać 
np. na przekupieniu ludzi, 
którzy powinni stać po naszej 
stronie; podrzuceniu do konku- 





rencyjnej restauracji szczurów, ka- 
raluchów albo  śmierdzących 





bomb; czy... wysadzeniu przeciw- 
nika w powietrze! 


SPIZARKA 





Nim jednak rozpoczniemy walkę 
z rywalami, powinniśmy jeszcze 
wybrać jakąś odpowiadającą nam 
lokację i kupić, a następnie wybu- 
dować sobie odpowiedni lo- 
kal. Kryterium, jakim mo- 
żemy się kierować 
przy wyborze odpo- 
WĘSLONCAC LUKE) 
stworzenia własne- 
go interesu, mogą | 
być np. mieszkań- 
cy. Im większe za- 
gęszczenie 
CIOCI 
IE 


















LEA IE 
/ (awska- 
zuje nam 4 
taką ewentu- i 
alność ikonka piz- 
zy unosząca się nad 
ich głowami) na da- 
nym terenie, tym lepsze 
miejsce na otwarcie pizze- 


ri. Aby jednak nasza BEA 
az 
Ś Ę 3 
4 


e 
W 
4 


praca zaczęła przyno- 

sić oczekiwane zyski, 
musimy najpierw zago- 
spodarować swój lokal, 
czyli wybrać sprzęt ku- 

chenny, rozmie- 

ścić po sali 
stoliki 
i krzesła, 

wybrać ja- 

kieś cieka- 
we dekora- 
cje, zatrudnić _ * 
sensowną ob- 





sługę oraz 
PEJCONOO 
oczy- 





Na marzec CD Projekt zapowiedział 
wydanie polskiej wersji tej konty- 
nuacji PIZZA SYNDICATE. Jak na 
porządny sequel przystało, naj- 
nowsza odsłona komputerowych 
wariacji na temat włoskich spe- 
cjałów kuchennych ma być i lep- 
sza, i większa od swojej po- 
przedniczki. 


PIZ 


wiście konkurencją. Naszym dodatkowym za- 

daniem jest skomponowanie nowych rodzajów 

pizzy. A na to akurat pozwala nam całkiem nie- 

źle zaopatrzona spiżarnia, w której znajdziemy 

$ chyba wszystko, co w prawdziwej kuchni może 

się trafić: od sera i pomidorów począwszy, 

a na... mrówkach i innych robaczkach koń- 

cząc:) Na utworzenie i zagospodarowanie re- 

» .  stauracji otrzymaliśmy milion dolarów, lecz 

„prawdziwe pieniądze” zaczną się dopiero, gdy 

uruchomimy nasz lokał i przyciągniemy forsiastą 
LUCIA i 


RZUTY PLACKIEM 


ń 4 Na początku ekran 
gry i system nawi- 


AM Hire personnel 





nym utrudnieniem jest dostoso- 
wanie widoczności do aktualnej 
pory dnia (w grze, oczywiście). 
Rozgrywka rozpoczyna się w no- 
cy, co kompletnie uniemożliwia 
orientację — jedynym źródłem 
światła są reflektory przejeżdża- 
jących opodal samochodów. 
Jednak pomimo tych „ciemnych 
to ZO AAA CT Z EIC (TZT) 


grafika podobata mi się — jest 


Congratułations! You are now the proud owner of your first restaurant. A 
rented restaurant has already been supplied with all of the necessary 
equipment such as seats and an oven. All that is missing is the personnej, then 
you can start doing business. You wili find peopie looking for a job at the 
Employment Office. To go there, click on the City Administration. The fastest 
way to find that is to click on the white paragraph sign on the generał map. 
Now click on the City Administration. 









„AS gacji mogą wy- 
A i dać się nieco 
trudne. A to 
przede 
wszystkim dla- 

| Ce ACO 
menu zastąpiono tu se- 
rią ikonek i tym podob- 
nych skrótów. Dopiero 
ich rozwinięcie pozwala 
na ujrzenie petnych pa- 
rametrów danej posta- 
ci czy lokacji. Kolej- 


MRI Hire personnel 

Congratulations! You are now the proud owner of your first restaura: 
mted restaurant has already been supplied with all of the necessary 

equipment such as seats and an oven. All that is missing is the personnel, then 
you can start doing business. You will find people looking for a job at the 
Employment Office. To go there, click on the City Administration. The fastest 
way to find that is to click on the white paragraph sign on the general map. 
Now click on the City Administration. 





Previous advertising: || 
Image: sporty i 













"| Previous advertising: 
||Image: sporty 


nieźle dopracowana i — co nie- 
zbyt często się zdarza w grach — 


naprawdę urzeka dbałością 
o szczegóły. Szczególnie dobrze 
prezentuje się dobór tet, a także 
szeroka paleta kolorów, choć 
może w dużej mierze przyczyniła 
się tu podwyższona rozdziel- 
Czość. No, i jest mnóstwo budyn- 
ków. Kolejnym elementem, który 


„korzystnie wptywa na atmosferę, 


jest możliwość dopaso- 
wania gatunku muzyki do 
stylu, w jakim chcemy 
utrzymać swą restaura- 
cję. Sam rozgrywka 
przedstawia się bardzo 
interesująco, więc podej- 
rzewam, że PIZZA CON- 
NECTION 2, podobnie jak 
jej poprzedniczka, będzie 
się cieszyć sporym uzna- 
niem wśród graczy. 
; NDZ 
Softwear 


|| Strength: Service,Furnishing: | 
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korą Po 


BOT STZTYLSTALATAT JI" 












OWADA | 


OZZIE IEKIZKZZO 


> Po wybraniu postaci musimy się 
> zdecydować na wybór stylu walki — 
> znich to całkowicie inne 
możliwości 


"prawdziwi koneserzy nawalanek. 


Krótko mówiąc, jest to jeden z najbar- 


dziej oryginalnych systemów. Moim 
zdaniem, wręcz znakomity. 
Podobnie jak w przypadku innych 
tytułów z logiem SNK na pudełku, tak 
i tu korzystamy z czterech przyci- 
Sków: A, B, C, D, a także ich wariacji. 
Przycisk A odpowiada za słabe, lecz 


szybkie uderzenie; D to atak mocny, 


lecz wolny; B daje coś pośredniego 


pomiędzy dwoma poprzednimi; nato- 


miast D to po prostu zwykłe kopnię- 
cie. Do tego dochodzą liczne kombi- 
nacje tych czterech przycisków. Na 
przykład, wciśniecie A+B skutkuj 

wykonaniem uniku, zaś dodanie d 

tej kombinacji klawisza kierunkowego 
przód” sprawi, że nasza postać 





4 1 s ; ff Oo | pac WP UA BRGRIZ YORI TR KET. 
AMĆ EA" E p ść H We 22 e. 48 u „ARE j t | t p 
ZERA © PARWOB BE h R Ę> = ZPR. 


rd 
: +fo k 
W SS dano nam także możliwość wskaźnik na dole ekranu  przypuścić specjalny atak zwany 
przeprowadzenia kontruderzeń na EE będzie zapełniony. A na No contest (takie fatality), który 
ataki przeciwnika, można także zła- ZY ł cat sam koniec walki możemy — przetnie naszego wroga na pół. 
pać za miecz! Jednak opanowanie tej gz 
— techniki wymaga już nieco treningu. 


NAKORURU 


RAA" 


ROK INE 


Wygrany pojedynek możemy efektyw- 
nie zakończyć, stosując tzw. No Con- 
test, czyli pewnego rodzaju fatality 


ich wyprowadzania. Jest to ciekawy 
pomysł, a co ważniejsze — w boju 
sprawdza się wręcz znakomicie. 


RDENSY) 


EODCSEH =" EOUCS PB 


00 


Gdy obydwie postacie zaataku- 
ją w tym samym momencie, do- - 
chodzi do siłowania się — prze- 

grany traci broń 


Do wyboru mamy przeszło 17 
postaci, jednak gdy weźmiemy 
pod uwagę wybór stylu, to ta liczba 
ulegnie zwiększeniu, ponieważ np. 
taki Ukyo w wersji Slash i Ukyo 

w wersji Bust to praktycznie dwie 

Swoistą ciekawostką jest możliwość Dalej jest to, co już znamy. różne postacie. Podobnie ma się 
dobicia przeciwnika. Może przypo- Na dole ekranu mały wskaź- |= 1 h Ę sprawa z Nako Ruru. Gdy wybierze- - 
mnę, że do tej pory występowało to nik, który zapełnia się, gdy | eam SW my Slash, to towarzyszyć jej będzie 
w tytułach 3D. Ostatnim miłym ak- zbieramy baty. Kiedy będzie NASSOSTESTE RNA g jastrząb, natomiast gdy wybierzemy 
centem jest tu możliwość wyboru sty- już pełny, nasza postać zy- , Bust, będzie miała u swego boku 
lu walki (Slash lub Bust) i poziomu  skuje możliwość wykonania po E ew. wilka. Chyba nie muszę pisać, że — 

sekretnego ataku, który robi z kĄ wa każda z postaci reprezentuje całko- 

spustoszenie w zasobach asg Sy wicie odmienny styl walki i zestaw 

energii przeciwnika oraz wy- Md / 2 4 ż A 

trąca mu broń z ręki. Zdecydo- a 

waną część ataków otrzymu- 

jemy poprzez kręcenie pół- 

i ćwierćkółek, co jest standar- 


W 
JISCS? 





| | EEJUSEKN) 
HASH 


ciosów: Praktycznie każdy znaj- Ę 
dzie tu coś dla siebie. 
Oprawa gry też stoi na jednym 
| I z najwyższych poziomów. Sylwetki 
, | HE | zawodników są duże i bogato a 
umiejętności (Beginner, Intermedia- dem wśród fighterów 2D. Do- | | sd I mowane. Wszystkie ataki bronią po: 
te, Expert). W zależności od tego, co _ datkowo możemy wybrać ho- X ł | zostawiają za sobą smugi światła, 
wybierzemy, nasza postać będzie  norową śmierć, wtedy pod- j s 1 a specjale robią wraże zarówno pod 
miała inny, zestaw. ciosów i sposób mały kęs © RZ "NE 
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względem wyglądu, jak i pomy- 
słu. Areny, na których toczone 
są pojedynki, po raz kolejny do- 
wodzą klasy i kunsztu grafików 
z SNK. Mimo iż tym razem jest 
ich niewiele (zaledwie osiem), to 
itak robią wrażenie, bo występu- 
ją w kilku wersjach. Każda z nich 






























Slash 
Flame Twist Dance 

' Turning Twist Dance 

" Frog Hell 

- Big Wave 

_BloodySmoke Twist Wheel 
| Dancing Lion 

' Dance of Ghost 


Bust 

Bloodywind Estacy 

Kyoshiro Banquet Dance 
Hadye (Eight Head + Serpent) 
Dancing Lion.Confusing Heart 
Blood and Flesh Dance 





Slash 


Hisatouryu MistRain Blade 
Hisatouryu ColdRain 
Hisatouryu Real 
Hisatouryu SeasonRain 
CrossCurrent Slicer 
Hisatouryu Resticted 


Bust 
Hisatouryu MistRain Blade 


Hisatouryu Deadly Drizzle 
Hisatouryu Thunderstorm 





BOA 
OTSA 


Hisatouryu MayRain Downpour Thrust 


Hisatouryu Real.CrazyDownpour 
Hisatouryu + SeasonRain CrossCurrent + Slicer 
Hisatouryu Mizzle Rains of Time 


Hisatouryu Resticted Deadly Downpour 


EEE 
ŚLASH RZESZĘ ARyE 
zmienia się z zależności 


od tego, która to jest run- 
da i ile czasu upłynęło. 
Dzięki temu każda z aren 
ma nawet do pięciu wer- 
sji i szybko zapominamy, 
że naprawdę jest ich tak 
niewiele. A co tym razem 
przygotowali nam chło- 
paki z SNK? Ano świetną 
plażę (ten motyw przewi- 
ja się zresztą od czasów 
pierwszego SS), jeszcze lepszą opusz- 
czoną wioskę, znakomitą płonącą wieś 
oraz wiele innych przyjemności. To po 
prostu trzeba zobaczyć, bo żadna inna 
gra nie ma czegoś takiego. Fakt, że nie 
robi to już takiego wrażenia jak kiedyś, 
jednak mimo tych kilku lat gra wciąż 
wygląda dobrze. 


4, v4+S5 
j),v=,vj)+S 
e, wd ) + D 
w vb b) +S 
(podczas skoku) w- + S 
w, wł, (4 + S 
4,0, w + A+B 


))v,wj+S 
e sb, hb + D 
s, vb, b + S 
w, w4, 4 +S 
4,5, w + A+B 


w, w4, 4 +S 
w, vj, hb +S 
s, «bd, b D 
D (2 s) 


w, vj +S 
4, ), s + A+B 


w,vd hb +S 
D (2 s) 

j), w, wh + S 
(w powietrzu) w + S 
(w powietrzu) « + S 
S 

4,9, w + A+B 


W sferze audio zaserwowano kla- 
syczną japońską muzykę, która wręcz 
idealnie oddaje klimat dawnych lat 
kraju samurajów. Spokojne motywy 
wspaniale współgrają z tym, co się 
dzieje na ekranie. Odgłosy są pierw- 
szej jakości, a wszelkie okrzyki są po 
japońsku, co tylko jeszcze bardziej po- 
prawia klimat. Natomiast głos komen- 
tatora jest... jakby to powiedzieć? Po 
prostu trzeba go posłuchać, by zrozu- 
mieć, o co mi chodzi. 

SAMURAI SHODOWN 4 to jeden 
z najlepszych fighterów 2D, w jakie 
dane mi było zagrać. Mimo tych kilku 
lat, jakie minęły od premiery pierwszej 
Części tej gry na automatach, wciąż 
zabawa jest świetna. Nie ma co po- 
równywać tego tytułu do innych pozy- 
cji, gdyż jest klasą samą w sobie. 


W konwersji nic nie utracono z miod- 
ności oryginału. Gwoli. uczciwości 
trzeba jednak dodać, że też nic nie do- 
dano (możliwości zmiany grafiki nie li- 
czę). Miło by było, gdyby pojawiła się 
jakaś galeria z ilustracjami postaci lub 
dodatkowe tryby. Naprawdę nie po- 
gniewałbym się. Jednak mimo to 
czwarta odsłona SS to itak znakomita 
pozycja, warta poświęcenia jej choćby 
kilku chwil. Zdecydowanie polecam. 
Konsolite 


Vectrologic 2000 


DYSTRYBUTOR PL - NIEZNANY 

STRONA PL — NIEZNANA 

TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 

PC WIN'95/98 Min. Pentium 166, 32 MB RAM 


OCENA: 8/10 





Aby miło było Wam się nawalać w te przewspaniałe mordobicie, specjalnie 
dla Was, w pocie i trudzie, znojnie rozkwaszając wrogów, opracowywałem 
ciosy do SAMURAI SHODOWN 4. oda widzicie poniżej. 
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Slash 


Paulownia + Shrining Wing Blade 


Triple + Slash 

Cherry Blossom + Slash 
Autumn Leaf Blade 

Red 

Fivelight + Slash 


Bust 


Paulownia + Shrining Wing Blade 


Triple Air + Slash 


Inter Cherry Blossom.Changpu 


Death of 100 Demon 
Purple Dusk 
inter Fivelight + Slash 


vw, wd +S 
w, wh, hb + S (x3) 
o, wł, 46 + S 
bv, wh +D 
44vw,v4+S 
4, b, w + A+B 


 ) w,vd+S 
w, s), h + S (x 3) 
5 «,w4,4+5 
|" wb, 6,6 +S 
,4w,v%4+S5 
4 b, w + A+B 





Slash 

Cyclone + Slash 

Cresent + Slash 

Gust of Crescent + Slash 
Cracking + Shake + Slash 
Tenha Celestial Constraint + Slash 


Bust 

Cyclone + Slash.Kill 
Cresent + Slash 

Gust of Crescent + Slash 
Kouha 

Senpuha 

Serene 


Tenha Vacuum + Slice + Slash 


w, wd, b +S 
j, w, vj) + S 
(podczas biegu) $, w, vw) + S 
4 w, vw4 +S 
4,0, w + A+B 


e, sh, h + S 

), w, wj) + S 
(podczas biegu) b, w, vw + S 
=, vj +D 
v, vb hb + D 
4, w, v4 + S 
4, b, w + A+B 
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Slash 

Gradacion de Fuerza 

Fuerza de Salpicadura 

Tajo Triple 

Gradacion de Salpicadura 


Bust 

Gradacion de Fuerza 
Lanza de Leon 
Punalada de Violeta 
Crystal Rose 


R 


a 
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Slash 

Kamui + Shitouki 
Konnil + Shiraru 
Konnil My 

Lupu Quail 

Konnil Nonno 
Launch Attack 

Butt Attack 

Rupu Kamui Emushi 


Bust 

Upun Wo 

Konnil Myu 

Rupu Kuare 

Rupu Thomumu 
Launch Attack 

Butt Attack 

Rupu Kamui Emushi 





Slash 

Warp Forward 

Warp Back 

Death Soul 

Die Dark Destruction 

j, w, wh + + S 

Atak + S 

Przerwanie D 

Tenkai Phoenix + Sealing 
Poison + Slice 

Tenth Formation of Evil Omen 


Bust 

Warp Forward 

Warp Back 

Hell Devil Blast 

Dark Destruction 

Atak 

Przerwanie 

Invitation of Devil 

Judgement Blow 

Tenth Formation of Evil Omen 


»„ CHARLOTTE: >. 
| PGEECĄ 


EE 


b, vw, wh + S 

» + kilka razy S 

=, sb), h (przytrzymać) + S 
4, ), w + A+B 


b, vw, vj +S 
e, wd, b + D 
w, vb b +S 
4, b, w + A+B 


[+ 8 


ZY 





4, w, vw4 +S 

(podczas skoku) w- + S 
w, w4, 4 +S 

w,vd, hb +S 

jw, wh + S 

(podczas biegu)A+C 
(podczas biegu) B+D 
4, b, w + A+B 


» + kilka razy S 

w, w4, 4 +5 

o, vb b +S 

j, w, wh +S 
(podczas biegu) A+C€ 
(podczas biegu) B+D 
4, b, w + A+B 


w, sd, b + D 
w, w(, 4 +D 
w,wd b +S 


w, 4, (+ +S 
b=, vb +D 
4, b, w + A+B 


w, wh, b + D 
w, w4, 4 + D 
v, sb, ) + S 
,v,wd+S 

S 


D 
w, uć, (6 +5 
jv, «b +D 








4, db, w + A+B 


Slash ł 














Moonlight jw, wd +S 
Floatingmoon =», sb, b + A lub B lub C lub D 
Moonconceal Ne, w4(,4+5 — 
Diminish Wave 14, b, w + A+B | 
Bust i j 
Deadmoon i (podczas skoku) w, w-4, 4 + S 
Fullmoon s (podczas skoku) $, =, v$ + S 
LunaRing Wave e,wd,b+S. 
LunaRing Wave (w powietrzu) w, wd, b + S 972 - 
RaisingMoon 


4,d, w + A+B 3 
| aszŃ BZ to 4 
| SZAN 4 s  SAĘDIĆ ; 
. , 74 | e > p 
»./2 TAMTAM=. = 
k Ę 2 PE 


Po. 














































Slash 
PagunaPaguna 
Moora Gaboora Up 


b + kilka razy S| ża) 
w, wh, b + OE. 


Moora Gaboora Down : w, wł, 4 + 

Ahaooh Gaboora ć ),v,shj+S] £ 
Paguna Dios 4 w,s4+S WEJ 
Ahaooh Tiowakan i 4), = + A+B EB 
Bust + A 
GabooraGaboora t w,w»d,b+C_ 


MooraMoora Up , 
MooraMoora Down 
Paguna Dios 

Ahaoch Tiowakan 


s, sb hb + A (x3) | 
*, v4, 4 + B (x3) 
44v,v4+S5 | 
4,6), w +A+B A 


2 


| yw Z. SĘ e dE 
| Poza + gf s7, Koc 
za 3 
*,_NAKORURU 
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Slash 


Anu Mutsube 4,v4 w +5 
Lela Mutsube bw,vsbhlubw, vb, b + S 
Kamui Rimuse 4,v,v4+S5 
Mamaha Flight =, w4, 4D 


A+B 

w, wł, 46 +S 

(podczas skoku) w + D 

(w powietrz blisko przeciwnika) + C 


Kamui Mutsube 
Shichikapu Eto 
Kamuifumu Kesupu 
Lela Kishima Teku 


Elerushi Kamui Rimuse 4, , © +A+B 
Bust > 
Kamui Rimuse 4,w,v4+S 

Wolf Ride w, »4, 4 + A lub B lub © lub D 

Wolf Drop Front ba lub $ lub s $ + D 

Wolf Drop Upward alubw+D 
Woli Drop Back ań4lub $lubw=4+D > 
Wolf Ride Attack Horizontal AlubB 
Wolf Ride Attack Vertical "CA 
Wolf Ride Crouch Attack Horizontal =+AIUbB | 

Wolf Ride Crouch Attack Diagonal *+C BĘ, > 
Wolf Ride Jump Attack Horizontal (podczas skoku) A lub:B- 

Wolf Ride Jump Attack Vertical (podczas skoku ) CEF JSY 
Meru + Shikite «44, v +5) d 
Kanto + Shikite ))=,v)+S WF Z 
Split Attack H+€ 


Imeru + Shikite (podczas skoku) w, w-$, b lubd, wh +S 
Kamuifumu Kesupu (podczas skoku) w + D 
Lela Kishima Teku (w powietrzu, blisko przeciwnika) v-+ © 


Nubeki Kamui Shikite 4,5, w + A+B 
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_ Slash 
Ninjutsu Blazing Dragon w, w4, (+5 
_ Ninjutsu + Shadow + Split j, 4, w, w, wh, $ + A lub B 
8. Ninjutsu Heaven Dance b, wb, w, w4, 46 +A+C€ 
2 Ninjutsu God A+C 
» Ninjutsu Earth + Slash j wb w, w4, 4 + B+D 
"Ninjutsu Ghost B+D 
*" Reppu + Shiriken (podczas skoku) *, v-$, $ + S 
» Mozu Drop (blisko przeciwnika) b, =-, w) + S 
| Mozu Drop Kaede (podczas biegu) b, w, w) + S 
f Air Tum Attack (w powietrzu, blisko przeciwnika) - + C 


Seal.MicroDust Hidden 4 hb, w + A+B 
Bust 

Ninjutsu Blazing Dragon =,wv4, (+8 
Ninjutsu + Shadow + Split d,446%,0, sb, ) A lub B 
Ninjutsu Blazing Microdust _ (blisko przeciwnika) b, =, vb + S 
Ninjutsu + Silent + Sound v,vw+S 
Ninjutsu Monkey Dance 4, e, «4 + A lub B lub C lub D 


k Reppu + Shiriken (podczas skoku) =, w b, b + S 
| Air Turn Attack (w powietrzu, blisko przeciwnika) w- + € 
|) Seal.Poison Dragon 4». sw + A+B 


" Slash 

| Down Thrust (podczas skoku) w + D 
» Friendly Rip (blisko przeciwnika) b, «, wb + D 
Shadow Siitcher w, sb hb +S 
Shadow Suck *, »4, 4 +A lub B lub C 
| Air Thrust (podczas skoku) w, vb, b + S 
| Pearl of Nightingale j),v,v)+S 
- Headskull + Slice (podczas skoku) w$ lub v-4 + D 


Shadow Dance 4) w + A+B 

Bust 

Down Thrust (podczas skoku) w + D 

Shadow Exit (blisko przeciwnika) $, «, v$ + D 

Earth Thrust w, vb, b+S 
' Shadow Suck , *4, 4 +A lub B lub C 
Air Thrust (podczas + Skoku) », wb, + S 
" Shadow Feint jv, vb +S 


/4_ Headskull Slice (podczas skoku) w-h lub w-4 + D 
j4 Shadow Dance 4, 5, = + A+B 


_TACHIBANA 
















Slash 


Vanity Snowfall Slash e, wł, 6 +D 
Conceal Sword Snowfall Slash w, wł, 4+S 
Conceal Sword Swallow Swipe(w powietrzu) 4, 4=, s, vb, ) + S 
Conceal Sword Sabre Haze Hack w, wh, h + S 
Tsubame Six Flash 4, b, w + A+B 
Bust 

Sparrow e ,4,4+D' 
Conceal Sword Snowfall Slash w, w4, (+5 
Conceal Sword Swallow Swipe (podczas skoku) 
4, (o, vw, vb h + S 

Conceal Sword Solar Flash vw, wb b + S 
Aurora Dreams 4, b, w + A+B 


DESEK" NICONE 


AZ NECK 


4 4” 


Slash 

Redhot + Soul 

Big Explosion 
Devastaling Flame 
Banishing Flame 
Flame Return 


BizzarExplosion.Fire Attack 


Bust 
Fools' Multikick 


Blazing Fire of 6 element planes 


Way of Hell 

Way of Hunger Ghost 
Way of Heaven 
Banishing Flame 

Evil Flame Awakening 


=, s), b + A lub B lub C lub D 
b, =, =) + A lub B lub C lub D 
w», »4, 4 + A lub B lub C lub D 
4, =, =4 + A lub B lub C lub D 


(po nokaucie) A+C 
4, b, w + A+B 


jbw,vwd+D,4+D,b+D 


w, wd, b + A 
w, vb, b + B 
s, sd, b +0 
4, =, = 46 + A lub B lub C lub D 
4, b, w + A+B 
(naciśnij A+B+C+D, by przerwać) 





Slash 

Buchinomeshi (podczas skoku) w + A lub B lub C lub D 
Kachiade j, w, wh + S 
Midaneuchi *, wd b + S 
Earthquake w,v+S 
Chikamuzo Ceiling + Slam 4,0, v4+A 
Chikamuzo + Stone 4 w, v4+B 
Chikamuzo Reverse Twirl Grab 4,,v4+0C 
Fist Dance 4,), w + A+B 
Bust 

100ton Drop (podczas skoku) w + A lub B lub C lub D 
HUO! w, wd, hb + S 
Yenshinsa (blisko przeciwnika) w, w4, 4, b + S 
Mercy Emperor's Destruction 4, b, w + A+B 


Slash 

WaterLuna Blade 

Double Edge Blade 

Pierwszy atak (jeśli trafi) 

Eight Direction Blast 
Diminish.Waterluna Blade 
Bust 

WaterLuna Blade 

Yagyu Eyes of the Heart. Tenra 


Yagyu Eyes of the Heart.Shoha 


Yagyu Eyes of the Heart.Shuigetsu 





w, sb, ) + S 
b, w, wh + S 
*+C 

» + kilka razy S 
4, b, w + A+B 


*, s),h + S 
w, wł, 4 +C 
(counter na wysokie ataki) 


w, w4, 4 + B 
(counter na średnie ataki) 


o, wł, 6 +A 
(counter na niskie ataki) 


Yagyu Two Moon Formaiion First Blade w», sb, 5 + A+B 


Second Blade 
Third Blade 


Invoke DoubleWind Formation 


w, wd, hb +A 
e, wb, ) + B 
4,9, w + A+B 







w, wd, h +S 
4, 4%, , wd, b +A 
b, 4 4, w, vb, h + B 
j wb, w, w4, 4 +€A+C 
A+C 
b, =), w, v4, 4 + B+D 
B+D 
44, v4+A 
4 w, vw4 + B 
4, v4+C 
4, w, v4+D. 
(w powietrzu, blisko przeciwnika) w + C 
Double Mega Striking Head Head 4,9, w + A+B 
Double Mega Striking Head Rear 4,5, s +C€C+D 




























































- Plasma Factor + Stand w,wbd, db +A 
Plasma Factor Crouch s,vbd,) +B DEE 
Plasma Break » + kilka razy A lub B AS CAC FEDRA ROWNO TEE zi 
_ Shadow Copy Right b440,v, vb) +A Rze 
_ Shadow Copy Left h,4,4w, vw, wd, ) +B Roa m TĄ Ph ym 
"Replica Attack Head b, wd w, w4, 4 + A+C DR i 
_ |mitated Replica Head - A+C 
Replica Attack Rear b, w), w, w4, 4 + B+D 
 Imitated Replica Rear B+D zj 
A - Striking Head (blisko przeciwnika) b, w, v$ + + S 
i Dashing Striking Head (podczas biegu) b, w, w +S e 
Stardust Throw (w powietrzu, blisko przeciwnika) w+ C 


Lighting + Striking Throw 4,0, « + A+B 













» + AB (blisko przeciwnika) 
BC 

) + € (blisko przeciwnika) 
4 + C (blisko przeciwnika) życ 
w, s4, (,) +D kontra — p 
*,s4,4,+D chwytas 
Dobijanie przeciwnika: 
Gdy przeciwnik leży blisko 
Gdy przeciwnik leży daleko 
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było to tak. Jakieś dwa lata 
pŃ temu niejaki Steven Spiel- 
berg udał się na spotkanie 

z szefostwem swej firmy growej, 
Dreamworks Interactive. „No 
CYCH ez TO ZZA ZWT! 
horror” — oświadczył. Co by- 
LOSU (TE EIU CIEKICI 





do roboty. Radosna twórczość 
autorów TRESPASSERA (prze- 
praszają za niego graczy do 
dziś — ale czy będzie im wyba- 
















godziny, Magnus Wolfram zmarł 
śmiercią naturalną, a tytuł gry 
został rozszerzony o dumne sło- 
wa CLIVE'S BARKER. 

Jak już wspomniałem, w chwi- 
li gdy Barker dołączyt do chłopców z Dream- 
works, prace nad tą grą byty już dość zaawanso- 
wane. Nie ma lekko — kilka megabajtów danych 
wylądowało w koszu, dla części zespołu robota 















Horror to gatunek stary jak ludzkość. Także 
grom komputerowym opowieści grozy towa- 
rzyszą „od zawsze”. Nigdy wcześniej jednak 
produktu takiego nie firmował swym nazwi- 
skiem ktoś tej miary, co Clive Barker. 





zaczęła się od początku. Oczywiście, 
Clive nie przedzierzgnąt się w pro- 
gramistę — nadal był kimś w rodzaju 


czone?) trwała do wio- 
sny zeszłego roku. 

W trakcie prac postanowili 
bowiem zasięgnąć rady ko- 
goś, kto zna się na horrorze 
nieco lepiej niż oni. Wybór 


IU 


konsultanta, przede wszystkim wy- 
gładzającego i uzupełniającego sce- 
nariusz oraz dbającego o klimat gry. 

Przede wszystkim należato popra- 
SZALE TYT E CWC 
tensjonalny Magnus odszedł w zapo- 
mnienie, a zrodził się Patrick Gallo- 
way. Może niekoniecznie szlachetnie 
urodzony, ale z całą pewnością spec 
od zjawisk paranormalnych. Nie 
wiem, czy wiecie, ale w czasie I wojny 
światowej eksperci-okultyści byli 
w cenie. | to wcale nie jako media 
przewidujące ruchy wojsk nieprzyjaciela, a ra- 
czej jako dowódcy oddziałów do walki z nie- 
umartymi (serio? — przyp. red.). Tak jest, pod 
Ypres można było równie łatwo potknąć się 
o puszkę gazu musztardowego, co o wykonują- 
cego swe zadania zombiaka. 

I oto mamy lata 20. I wojna światowa właśnie 
się skończyła, Patrick spakował plecak i wrócił 
z linii frontu. W domu czekał na niego list od 
kumpla, Jeremiasza Covenanta. On także wrócił 
do rodzinnej posiadłości. Niestety, swój dom za- 
stał jakiś taki... nawiedzony. Od czego jednak 
przyjaciele! 


CIEKAWOŚĆ TO... 


Jeremiasz pochodził z dziwnej rodziny. Nie 
dość że jego przodkowie postanowili wybudo- 





z 
a UrsSEZS U 


padł na Clive'a Barkera — brytyjskiego pisarza, re- 
żysera, autora sztuk teatralnych, grafika itd., itp. 
OZN Izr a E stole fol sy M CJIICISCH 
ra” czy też „Księgi Krwi”. (Nie znacie? To gdzieście 
się uchowali przez ostatnie dwadzieścia lat?). Umó- 
wiono się na półgodzinne spotkanie. 


BARKER NA SCENIE 


Stop! Spójrzmy teraz, jak UNDYING miał wyglą- 
dać wedle pierwotnych założeń. Miejsce akcji — 
Irlandia. Główny bohater — hrabia Magnus 
Wolfram, mistrz okultyzmu. Scenariusz — 
eeee... Mieliśmy dostać jakiś nawiedzony 
dom, całą masę żywych trupów, mnó- 

stwo krwi i kilkugodzinną rzeź. Na szczę- 

ście autorzy zdecydowali się jednak na 
konsultacje. Z 30 minut zrobiły się dwie 
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wać dom pomiędzy tajemniczymi 
starożytnymi Stojącymi Kamienia- 
mi a równie zagadkowym klaszto- 
rem św. Grzegorza, to jeszcze zgro- 
madzili w swej bibliotece sporo 
książek raczej nie zalecanych dzie- 
ciom do poduszki. Aż dziw bierze, 
że pan J. wyrósł na całkiem normal- 
nego miodego człowieka. Niestety, 
CSCA CACKO CO) 
rodzeństwie. Cała czwórka od naj- 
młodszych lat interesowała się 
okultyzmem, czarną magią i Tamtą 
Stroną. Jeremiasz początkowo 
traktował to jako niewinne igraszki 
zblazowanej arystokracji. W miarę 


[e Cy oc ENON ZY oo) 
dwa poziomy każda. Poszczególne 
wątki mają się rozpoczynać Acz 
mu Jeremiasza, który — jak się to 
wkrótce okaże — stanowi bramę nie 
tylko do zaświatów, Pią |Gr<Mo(o) 
rozmaitych 
ILNIESECKH 
w  ziem- 
CAONYZU 
soprze- 
strzeni. 
Trafimy 
m.in. do 
nawiedzo- 
nego (jak- 


a 





ę ka 





[CIEN CE] 
pojedynek 
pace ZWEI 
NENA O 
Iro 
SCW 
rodzeń- 
stwa 








GĘENZ = AR. NE7PYZ 


WWE CJ ZOE 
wzrastał. Cóż, wybuchia wojna, ko- 
lesia powołali w kamasze, niepoko- 
je rodzinne musiaty poczekać. 

Gdy wrócił z linii frontu, był już 
ostatnim żyjącym z Covenantów. 













Pozostali odeszli, zmożeni tajem- 
niczą chorobą. Ale czy aby na 
pewno? My oczywiście wiemy, że 
nie! Ich dusze czekają tuż za gra- 
nicą, która oddziela nasz Świat od 
tamtego. Powoli przebijają się, 
przejmują kontrolę i sprowadzają 
PORCJE CTS WCC CA 
Twe zadanie jest tak oczywiste, że 
aż szkoda marnować papier — 
masz przywrócić okultystyczną 
równowagę, odesłać demony tam, 
gdzie ich miejsce, i uratować 
świat. Dla dobrze skrojonego bo- 
hatera nic trudnego. 


żeby inaczej), mistycznego miasta 
[LEILA NONUCEU ECON ANYA 
[(>ojZe(O (CZA) O ZJ] 
jaskiń południowej Europy czy też 
tajemniczego kraju Wiecznej Jesie- 
ni. Na końcu każdego etapu natu- 





Jeremiasza. A w wielkim finale sta- 
wimy czoła samemu sprawcy tego 


zamieszania, legendarnemu Nie- 
UIUETCLWW CO WAW NC Ooo CJ 
po przejściu wszystkich mrocznych 
i nader nastrojowych poziomów. To 
by było tyle, jeśli idzie o scena- 
riusz. Spójrzmy teraz na samą grę. 


ATMOSFERA, PANOWIE! 


Na dobry horror skta- 
dają się m.in.: sce- 
nariusz, Sce- 
nogra- 





fia.  po- 
twory, odro- 
bina magii oraz 
— w wydaniu holly- 
|oocra NEK sio8 
wiednie uzbrojenie. 
Wszystko to razem 
OCIUOWNKONA CJE 
istotniejszym ele- 





KIELCE JEZANE 


mencie — atmosfe- 
r ESMVAŁE(ZAICNY 
jednak nieco od ty- 
tu. UNDYING wyko- 
rzystuje zmodyfiko- 
wany engine UNRE- 
ES 4 ZG LYEJ 
kiedy po raz pierw- 
szy o tym usłysza- 
tem, byłem nieco 
zaniepokojony  - 
w końcu ta gra po- 
wstała już dobre 
dwa lata temu! Spo- 
kojnie — na szczę- 
ście wszystko wygląda cudownie. 
Można powiedzieć, że pierwsza 
z gier jest dla drugiej tym, czym byt 
SOLDIER OF FORTUNE dla QU- 
AKE'A 2. Modele są doskonale do- 
pracowane, efekty świetlne stoją na 
najwyższym poziomie, tekstury 
świetnie leżą na szkieletach, wyma- 
gania sprzętowe nie są zbytnio wy- 
śrubowane. 

No dobra, przejdźmy wreszcie do 
tej atmosfery. Zapewne wielu z Was 
spodziewa się w tym miejscu relacji 
o wycieraniu hektolitrów krwi z ekra- 
nu, dekapitacji tuzinów przeciwni- 
ków, fruwających w powietrzu koń- 
czynach... No cóż — jeśli tego ocze- 
kujecie, to lepiej dalej grajcie we 
wspomnianego „Żołnierza”. UNDY- 
ING, owszem, jest horrorem, potrafi 
zmrozić krew w żyłach, jednakże 
akurat piynów fizjologicznych jest tu 
umiarkowana ilość. O wiele bardziej 
liczy się wszechobecna atmosfera 
zagrożenia - od samego początku 
wiadomo, że z otaczającym nas 
światem jest coś nie tak. Z mijanych 
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filmem — cały czas widać, że każda 
kolejna scena została przemyślana 
[r vA ZYCANEZ COCA! 
przez scenografa i grafika oraz zło- 
żona w jedną całość przez reżysera. 
CUI 

Kolejny element — potwory. Po- 
zwólcie, że akurat nad nimi się nie 
będę rozwodził. Po prostu nie chcę 
Wam psuć zabawy. Powiem tylko 





nie spirytualistycznego telewizora 

IK OTZENCNA NAM IEGC THC 
Może i tak, autorzy CBU deklarują 
jednak, iż postarali się wykorzystać 
je jako coś więcej niż tylko włącznik 
prozaicznych  retrospekcji. Wy- 
W cy TO CIO 0 ATI CHCA 
zniszczone i od dawna opuszczone. 
Przed nim widzicie sadzawkę, 
w której tafli odbijają się zabudowa- 





[o ES ko oefosyZKrZWEW ECA 
zawodzenia, w głowie bohatera roz- 
legają się szepty, facet widzi du- 
chy... Wszystko to jest umiejętnie 
dozowane, każdy zaskakujący ele- 
OUSAWYOWE CZA ESO sf0 
wiednim momencie — naprawdę wi- 
dać rękę mistrza. Choćby taka oto 
scena. Idziesz korytarzem wielkiego, 
WO TOO TWO OWI 
jest rząd okien — wszystkie otwarte. 
PZ OWU WECA OTTO 














broń, wycofujesz się w głąb przej- 
ścia. Są coraz bliżej... Niezłe, na- 
prawdę niezłe! I tak jest co chwila. 
Do spółki z Barkerem chłopcy z Dre- 
amworks odwalili naprawdę kawał 
dobrej roboty. To nie jest kolejna 
standardowa strzelanina FPP, w któ- 
rej trzeba iść i rozwalać wszystko, 
co staje na drodze (o to właśnie, mi- 
mo całej maestrii technicznej, mia- 
tem pretensję do SOLDIER OF FOR- 
TUNE). W tym wypadku mamy do 


jedno — jest ich około 
20 różnych rodzajów. 
I pisząc „różne”, mam 
właśnie to na myśli — 
są one odmienne za- 
równo od strony wy- 
glądu (to akurat najła- 
twiej osiągnąć), jak 
i zachowania czy inte- 
ICE EAC 
można zlikwidować 
ELYTA ZZA 
ne wymagają o wiele 
więcej zaangażowa- 
nia. O menażerię na- 
CWC TH 



























(doskonały, genialny efekt!). Czu- 
jesz, że zaraz się coś zdarzy... Na 
końcu korytarza pojawiają się po- 
twory. Słyszysz ich zawodzenie. 
Zbliżają się. Co chwila zza falującej 
zasłony wychyla się paszcza kolej- 
EO NAWA twa Cyd YZ ET zo) 
chwili w magazynku rewolweru bra- 
kuje pocisków. A one są coraz bliżej. 
Zaczynasz nerwowo przeładowywać 


| ZNANEJ CIA LECZENIE 
łem przyszłość horroru = na imię jej Cli- 
NNT AAKE ST TAG ZY UFA JT 
lepszą rekomendację? Z drugiej jednak 
strony, kto jak kto, ale akurat Barker chy- 
ba jej nie potrzebuje. Od ćwierć wieku jego 


kolejne dzieła przejmują panowanie nad 


„Hellraiser” - dla jednych tytuł kultowy, 
dla innych przykład upadku kultury. Po- 


OCL przetłumaczony na kilkana: 
ście języków, powi kd LALA aa 
OŻCLCLJ 
AGRO: a are 
cja. Listę jego książek oraz filmów (wyre* 





n KONT 
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si zasłony, które przesłaniają widok czynienia z niezłym interaktywnym 















Z CZYM DO NIELUDZI? 


Przejdźmy _ wreszcie 
GOI CZUCIA CAE 
że nie mamy tu do czy- 
nienia z jakąś feerią efek- 
tów specjalnych czy też 
ELO UC EEEE 
na oryginalność. Przewi- 
dziano osiem różnych 
zaklęć oraz osiem rodza- 
jów broni konwencjonal- 
nej. Zastosowano cieka- 
wy sposób wyboru ak- 
tywnego uzbrojenia — po 
naciśnięciu klawisza po- 
jawia się koło z ikonek broni/cza- 
rów, na którym żądany element za- 
znaczamy przy pomocy myszy. Np. 
jeśli chcemy wybrać kosę, wciska- 
my Delete i ruszamy myszą w dół. 
Z kolei przy strzelbie wystarczy je- 
den ruch w lewo. Banalne to, proste 
i wyjątkowo poręczne. Spodziewam 
SEE CUTENYEAWLONEZJCCH 
piuje ten pomysł. 

Najciekawszym chyba (choć 
dość rzadko używanym) czarem 
jest Scrye — po użyciu go w okre- 
ślonej lokacji ujrzymy, co wydarzy- 
ło się w tym miejscu w przeszłości. 
Brzmi to banalnie. Niczym włącze- 





nia. Wypowiadacie zaklęcie — obraz 
w wodzie odżywa, wśród budynków 
ZG FI NIONA EYAL) 
wygląda tak świeżo, jakby ekipa bu- 
dowlana właśnie opuściła plac. Ca- 
ty czas, rzecz jasna, nad wodą wi- 
dać to samo opactwo w wersji moc- 
no naruszonej przez czas. Ale wy- 
starczy tylko wejść do sadzawki - 
zamienia się ona wtedy we wrota 
czasu, a gracz przeskakuje do 
Wieje CEWICE 

Poza Scrye bawić się można tak- 
że m.in. anulowaniem magii (przy- 
datne np. przy paranormalnych za- 





wyobrażnią milionów ludzi. W połowie lat 
osiemdziesiątych publicznością wstrząsnął 


CIE przyjęty został cykl powieściowy 


żyserowanych, tych, do których napisał 
ECU TEMAT Z WNIWYECE 
wie jego utworów) znajdziecie poniżej. To 
jednak tylko fragment działalności Clive'a, 
bo jest on np. także autorem koncepcji la- 
biryntów Halloween w parkach rozrywki 


Kim jesteś, panie Barker? 


Universalu czy też twórcą figurek dla firmy 
McFarlane Toys (należącej do Todda McFar- 
lana, twórcy Spawna). 

Jedno z ciekawszych dzieł Barkera to 


„The Thief Of Always” - książka zalecana 


jako... lektura dla uczniów | aż CH 
podstawówki! Kurcze! Nie wiem jak Was, 
i- ale mnie zamurowało! Oczywiście nie ma 
O DWORWNZNZRANCYEEACA 
monstrach z piekła rodem czy też innych, 
równie smakowitych cudeńkach. Książka 





ta przede wszystkim ma 
CZAI CO ZU KEEL 
znając Clive'a, można 
założyć, że uda się to 
z całą pewnością. 

Info dla fanów spra- 
gnionych kolejnych dzieł 
Mistrza. W tej chwili pra- 
cuje on równolegle nad 
kilkoma projektami. Na 
początku przyszłego roku ma się ukazać 
DE Book Of Hours” - pierwsza z czterech 
części cyklu powieściowego „The Abarat 


Ko OSOLNZ do ekranizacji zakupił już 


Disney. Barker będzie także producentem 
„Bloody Mary”, realizowanego przez To- 
uchstone horroru zainspirowanego artyku- 
łem w Miami New Times = w sierocińcach 
Florydy grasuje przerażająca istota, Krwa- 
wa Mary, żywiąca się przerażeniem dzieci, 
porywająca ich dusze. Będzie strasznie! 






M strzelać ekto- 
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plazmą czy też przy- 
UWAGE [UCZ 
we Czary bojowe p 
itp... Każde 


(ściany z płoną- 
gy 

ZES i 
EOZACNENNONO O 


kilka pozio- 
mów mo- 
cy, np. 











Książki: 

The Books Of Blood, Volumes I - VI (1984-85) 
The Damnation Game (1985) 

In The Flesh (1986) 
UEZELEKLLONLEEN) 


POZOCUENSUECJ) 


UZALE) 

The Great And Secret Show (1989) 
Cabal (1989) 

UZIKZNYCCJ) 

The Hellbound Heart (1991) 

The Thief Of Always (1993) 
Everville (1994) 

Incarnations (1995) 

Forms Of Heaven (1996) 
[IEZNYCEJ) 


The Essential Clive Barker (1999) 


podkręcona  ektopia- 
zma nie tylko zlikwidu- 
je wszystkich przeciw- 

LULCOWARMŁE CEC) 


| ETUNOTJECWCZAZWLIENCJCrA 
Otóż jest to... smok. Niewielki, po- 
ręczny, doskonale leżący w dłoni. 
Plujący... lodowymi kułami! Co 


c s pzecanaice! seek kein JCS 


i korzy- 
stuje 





CCIE 
gię mana -— 
na szczęście ta 
sama się odnawia, 
CZAK 

pada nerwowe 
poszukiwanie 
ewentualnych 
„magicznych ma- 
gazynków”. 


CZKAJĄCY SMOCZEK 


Równie istotna co czary jest jed- 
nak broń konwencjonalna. Zabawę 
zaczynamy z rewolwerem. Mimo że 
strzela ołowiem, a nie srebrem, to 
i tak nieźle radzi sobie z nadprzy- 
rodzonymi przeciwnikami. Na jed- 
nym z kolejnych poziomów znaj- 
dziemy jeszcze obrzyn — i to ko- 
niec. Przynajmniej jeśli idzie o kla- 
syczną broń palną. Arsenał na 
szczęście jest o wiele bogatszy. 
Co powiecie na przyktad na tybe- 
tańskie działo wojenne? Z niczym 


Clive'a Barkera 


Filmy: 

Hellraiser: Inferno (scenariusz, 2000) 

Quicksilver Highway (scenariusz noweli „The 
HUWAUUHACCJ| 

Lord of lilusions (scenariusz, 1995) 

Candyman: Farewell to the Flesh (scena- 

SAALE 

Hellraiser Ill: Hell on Earth (scenariusz, 1992) 

Candyman (scenariusz, 1992) 

Nightbreed (scenariusz, reżyseria, 1990) 

Hellbound: Hellraiser Il (scenariusz, 1988) 

Hellraiser (reżyseria, scenariusz, 1987) 

Rawhead Rex (scenariusz, 1986) 

UOEOWLROFUCUSZ CN) 

The Forbidden (reżyseria, scenariusz, 1978) 


Salome (reżyseria, scenariusz, 1973) 





ZL ogod5i wrażenie. 

a icie jednak wymiękiem, kie- 
dy bestii się... odbiło. Początkowo 
myślałem, że ten dźwięk wydała 


z siebie jakaś 
szarżująca  be- 
SIENY NC CJ 
moja, spluwa, 
miała problemy 
gastryczne. 

W zbrojowni 
znajdziemy także 
dwa rodzaje ma- 
teriatów  wybu- 
chowych (koktajl 
Mołotowa i dyna- 


[IIA motacz 
włóczni (czy jak 
tam Era zt 


„Spear gun”), ko- 
sę (a co, myśleliście może, że na pi- 
le łańcuchowej w grze DOOM zaba- 
wa z bronią ręczną się skończyła?) 
CYNEL ENO CUTE 
ustrojstwo to wielofunkcyjny ma- 
giczny artefakt — działa jak detektor 
miejsc o podwyższonym poziomie 
magii, potrafi wytworzyć falę ude- 
rzeniową, która odrzuca atakujące 
hordy potworów (dzięki temu jest 
czas na wyciągnięcie z kabury cze- 
goś bardziej przekonującego) oraz 
wzmacnia działanie czarów. 
Początkowo autorzy planowali 
wprowadzić po 16 różnych rodza- 








jów czarów oraz broni. Ostatecznie 
ograniczono się do połowy tej licz- 
by, resztę zachowując na potrzeby 
planowanego dodatku do gry. 
GRA 1 KLASĄ 
pewne zauważyliście, 
| NE dostał u nas zaszczytną 
dziewiątkę. Wychodzę z oczywi- 
stego założenia, że nie ma gier do- 
skonałych, także i tu znalazioby 
się kilka wpadek (choćby marne 
tła w plenerach). W sumie jednak, 
gra ta naprawdę zrobiła na mnie 
wrażenie. Jest świetna 
graficznie, ma scena- 
riusz (nie piszę nawet 
„dobry”, bo w dzisiej- 
szych czasach już sa- 
mo posiadanie jakiego- 
kolwiek sensownego 
scenariusza to ewene- 
ment; OK - ten jest rze- 
czywiście dobry). Tak- 
CS otoz TOT OST] 
zostat sensownie usta- 
wiony, nie przesadzono 
w liczbą i jakością zagadek. Co 
prawda, autorzy odwołują się do 
HALF—LIFE, ale nie przesadzajmy. 
Choć przyznam, że choćby scena, 
w której po wykorzystaniu całej 
energii mana do otwarcia przej- 
ścia atakuje Cię horda potworów 
wrażliwych wyłącznie na czary, 
wymaga zaangażowania odrobiny 
inteligencji. 

Co tu dużo mówić, CLIVE BAR- 
KER'S UNDYING to po prostu gra 
z klasą! Z przyjemnością powró- 
cę do niej za pół roku czy nawet 
rok. A już to jest komplement, 
którym zbyt łatwo nie szafuję. 
Brawo Clive! Brawo Dreamworks! 
Oby tak dalej. 

Pooh 

PS Pierwotnie premiera gry mia- 
ła się odbyć w Walentynki. I kto tu 
mówi, że dystrybutorzy nie mają 
poczucia humoru? 


Electronic Arts 


www.undying.ea.com 
DYSTRYBUTOR PL - IM GROUP 
STRONA PL — www.imgroup.com 
TERMIN WYDANIA PL — MARZEC 
PC WIN'95/98 Min. Pentium 200, 64 MB RAM 
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y 4 a powstanie UNDYING CWA toż Dreamworks. Nie znacie? 
Naprawdę nie kojarzycie? No cóż, chyba już dość dawno nie byliście 
w kinie. Firma ta została założona w roku 1994 przez Stevena Spielberga, 
Jeffreya Katzenberga oraz Davida Geffena. Miało to być „przyjazne arty- 
stom studio, produkujące oraz dystrybuujące filmy najwyższej klasy”. Bio- 
rąc mJ uwagę, iż panowie ci mają na swoim koncie takie hity jak „Szere- 
gowiec Ryan”, „American Beauty”, „Cast Away”, „Co kryje Prawda”, 
„Uciekające Kurczaki” itd. - chyba im się udało? 

W 1997 roku z Dreamworks SKG wypączkował Dreamworks Interacti- 
ve i nadszedł czas na opanowanie rynku Ca komputerowych. Niestety, 
jak dotąd na tym akurat U firma raczej nie odnosiła większych sukce- 
EZ Jednym z pierwszych jej PZ 4 LJ Z CJI SICK CCU 


ZOE JEZ AZ CZUJE 
doskonale opracowaną DW wirtualnego śro- 
dowiska. Niestety, zniszczyły ją zawrotne wy- 
magania sprzętowe. Później ukazały się jeszcze 
takie gry jak THE LOST WORLD, SMALL SOLDIERS 
czy też MEDAL OF HONOR. Teraz nadszedł czas 
na zwrot w stronę horroru. Jak widać - udany. 





KUNG 1] 
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tym, że zatrzymuję akcję (za MIE 9, lecz zostat podzielony na 
pomocą spacji) i obserwuję mniejsze i większe obszary, po- 
scenę w zbliżeniu i pod róż- _ dobnie jak w serii MIGHTAMAGIC. 
nymi kątami tylko po to, że- Na każdym z tych obszarów boha- 
by doznać estetycznych ter ma do wykonania pewne misje, 
wzruszeń:) Gra świateł i cie- _ czasem zresztą będzie musiał wra- 
ni, zmiana nocy w dzień,  cać na tereny, które już zwiedził, 
gdyż okaże się, że tego właśnie 
wymaga fabuła. W czasie przecho- 
dzenia z obszaru na obszar uak- 
tywnia się opcja, która pozwala na 
rozdysponowanie punktów do- 
świadczenia, zmianę ekwipunku, 
przydzielenie czarów itp. Zwykle 
z jednego obszaru prowadzą dwa 
(a nawet więcej) wyjścia, dzięki 
którym możemy dotrzeć w różne 
rejony Świata. Oczywiście, na po- 
czątku zabawy nie należy zapę- 
dzać się zbyt daleko, bo jak to zwy- 
NEW C) 
bywa, siła 
potwo- 
WLCCJ 








a gra została stworzona 

Ę przez znaną na zachodnich 
rynkach rosyjską firmę Ni- 

val, która zastynęta przygotowa- 
niem serii RAGE OF MAGES. Ale 
tym razem nie mamy do czynienia 
ze strategią z elementami rolple- 
ja. EVIL ISLANDS to JEST gra 
RPG, w której mocno zaakcento- 
wano elementy przygodowo-fa- 
. bularne. 































> CEZZTA 
rozświetlające 








EE ka 
ań 


nie RE ł ua 
wilk podrywa się moj 
do biegu, skacze, 
podnosi się na tyl- 
ne łapy. Wielokrot- 
[ERC szIZLNNUC! 





















ogniska, 
i mostki, strumienie PA 
jące się w rzeki i rozlewiska,  *5 

posągi, zrujnowane budowle, gra- " 
nitowe idole itp., itd. Wygląd boha- ; 
terów zmienia się w zależności od gd 

tego, w co są oni ubraniicotrzyma= po SE 

ją w rękach, a gracz może też zoba- 
RaZ czy doznali poważnych ob 
żeń. Na przykład, heros ciężko 












po aid nie- 
prawdopodobna! 
DEPO EA 


bie rolpleja, w którym 
osiągnętaby takie wyży- 


LEJ sposób LIE 
to w samej roz- 


CY żadnej I JLCZIYZCNIEU 
wet nie ma mowy. Zarówno bohate- 
rowie, jak i napotkani w czasie przy- 
gody wrogowie poruszają się płyn- 
nie, a ich ruchy są niezwykle natu- 
ralne. Na przykład, dzik grzebie raci- 
cami w ziemi i pochyla teb, a następ- 


RZA LUDU 





EEE oe N WZ sir4 
A tem się w pobliże ich mamusi, któ- 
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magii, aż po zdol- się od tyłu i zadać im niespodzie- 
ności specjalne, ta- wany cios. Jedni bacznie patrolują 
kie jak: przyspieszo- teren, przechadzają się i rozgląda- 
na regeneracja, widze- ją, inni z kolei tkwią jak kotki, po- 
nie w nocy, umiejętność  grążeni we własnych myślach. 
zadawania W czasie spotkania z wyjątkowo 

"ude- 

Z "rzeń 
PZ. FUICLE CI 
ż (backstabbing) 
i wiele, wiele innych. 

























p 4 
nych sektorów), EJ 
CIESZE 
we stworzenia są e 
ukryte we „mgle M 
wojny”. Dostrzeże 
OKOJOONCNELITIEOa 
do nich na odległość wzroku w 
(w nocy bohaterowie widzą Yy 


Na. Złych Wyspach 
ZE plącze się mnóstwo 
aj sA wszelakiego — tałataj- 
«+ trzema postaciami, stwa, które trzeba potrak- 
A ale że wielu ochot-  tować mieczem, toporem 
NW” ników zechce przy- czy — z bezpiecznej odle- 
N łączyć się do dru-  głości — przeszyć strzałą 
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żyny, więc można z łuku. Od maleńkich 


SDT CCILNY=CCU 
niem gracza jest nie tyl- 
ko ruszenie na hurrrra! 
do boju, ale obserwacja 
pc (olo E W so (oj czH 
Czy nie ma on wyzna- 
czonej marszruty? Czy 
nie zatrzymuje się za- 
wsze w pewnym punk- 
GONIC COEN r4 
lewe ramię? Może, wy- 
korzystując ten fakt 
jeCE Ire ICYACI 
prawej strony, szybciut- 
ko, zanim zdoła się od- 
Wtd l 

Przeciwnicy są dość 
zi a R a ERYESE == rozsądni. To znaczy, że 

W» > Budzisz się w kamiennym kręgu. Nie masz pojęcia, skąd SiĘ w zasadzie nie zdarza 
2 


tu wziąłeś. Okazuje się, że mieszkańcy tych okolic czekają oka 7 


































j na kogoś, kto ich ocali. Nie wiem, czy Ci się to Sspodo- twór nie pobiegł natych- 
e; ba, ale to właśnie Ty jesteś tym Wybrań- e 0-07 
A cem. W końcu, co masz do stra* sterki kumplom. Jednak, 

cenia? PATI CH niestety, wrogowie ata- 

> z kują bohatera stojącego 

najbliżej. Jeśli mocno 

t gorzej). Oczywiście, możli- wybrać [01H poraniony heros ucieknie za plecy 


we są w tym wypadku róż- którzy w danej chwili są naj- a 
ne niespodzianki, kiedy bardziej przydatni. Gracz steruje (choć / 
gracz np. nie zauważy, wszystkimi członkami grupy, de- kto powiedział, że 
że za plecami jego  cyduje również o rozwoju ich  niegroźnych?) żabek, poprzez go- 
potencjalnej ofiary zdolności, przydzielanym ekwi-  bliny, orki, trolle aż po cyklopy, 
( stoi kilku jej _ punku itp. Bohaterowie zdobywa- wyglądające niczym wędrujące gó- 
ą OT JIRAELC] zm m ry. Niektórzy przeciwnicy 
AUESUONLNSCH Są czujni i spostrzegawczy, 
ria wydarzyła mi inni to gapy, do których 
się w jaskini po można bez trudu zakraść 
drodze do Mar- 
LEW IGO CHECA Ź 
<źxJ_ litośnie tępitem ja- sko 5... 2 
kieś małe, owadopodob- 


swego towarzysza, to potwory nie 









ra była wielka jak dom, a w dodatku 
[oz] raoNE EATON z] (orora cz 


DRUZYNA ją punkty doświadczenia zarów- 

Główny bohater podróżuje po- no za zabicie wroga, jak i za wy- 
przez krainy w większości za-  konanie określonych zadań. Nie 
mieszkane przez różnorakie wro- _ awansują jednak na poziomy do- 
gie istoty, którymi są zarówno . świadczenia, lecz gracz decydu- 
zwierzęta czy ludzie, jaki potężne je, za ile punktów „kupić” (czy 
legendarne stwory. Nie będzie rozbudować) określone zdolno- 
musiał jednak sam mierzyć się  Ści. A zdolności tych jest sporo, 
z trudami wędrówki, gdyż u jego poczynając od umiejętności wła- 
boku staną wypróbowani przyja: dania różnymi rodzajami broni, 
ciele. Naraz gracz może sterować stosowania różnych kanonów 


PC REJA 





"OSSEWNNA 





gonią go, lecz rozpoczynają walkę 
z nową ofiarą. Może autorzy po- 
winni w tym wypadku wprowadzić 
jakieś zmienne algorytmy, a walki 
stałyby się wtedy mniej schema- 
LLC 

Przy każdym wrogu bohatero- 
wie znajdują tup. Czasem bywa to 
































tylko nędzne pa- 
rę groszy czy ta- 
niutkie trofeum 
(za które jednak 
kupcy coś tam 
zawsze  wrzucą 
do trzosa), a cza- 
sami naprawdę 








Elo zel, 


|Wiecjorcy(owe(oyt LA 





To nie jest gra, w której 
gracz wcielałby się w kro- 
czącą maszynę do zabijania, 
LETEN NU cydoyzz(o YASIU CCH 
_ co tylko podejdzie jej pod 
__ ostrze lub obuch. Z uwagi na 
' ogromną liczbę wrogów wal- 
ki są tu koniecznością, ale 
rz AW OO UCZ HW ECA 
się poważnie zastanowić, czy 
skórka jest warta wyprawki. 
_ Otym, że bohater nie jest su- 

permanem, gracz może prze- 
U | EIO ZWUA YCIA EAT) 
*/ minutach zabawy, kiedy zo- 

SERA (ofo[OTHT o) CA 
rzającego czołgania się poza za- 
sięgiem wzroku potężnych mon- 
strów. I tak będzie dalej. Krycie się 
w cieniu, szukanie drogi, na której 
nie czuwa wróg, czoiganie się 
i skradanie, w najlepszym wypad- 
ku (ach, szczyt zuchwalstwa!) ci- 
chutkie podejście za plecami prze- 
ciwnika i wyciągnięcie mu czegoś 
z kieszeni. 

Jak w każdym rolpleju, bohater 
z przygody na przygodę staje się 
silniejszy, znajduje też wiele po- 
żytecznych przedmiotów, kupuje 
lepszy oręż i lepsze pancerze. Po 
pewnym czasie może już bez oba- 
wy stanąć twarzą w twarz (czy ra- 
czej twarzą w pysk) ze stadem 
wilków, ogrami lub dzikami. Ale 
co zrobić z mającym 500 punktów 
życia cyklopem, kiedy trafiający 





na jego terytorium bohater ma ich 
prawie dziesięciokroć mniej? 
Walki w EVIL ISLANDS toczą 
się w czasie rzeczywistym, ale 
w każdej chwili można zatrzymać 
upływ czasu (spacją) i wydać dru- 
żynie stosowne rozkazy. Dobrze 
przygotowany system klawiszy 
szybkiego dostępu pozwala rów- 
nież na błyskawiczną zmianę uży- 
wanej broni czy też rzucenie za- 
| (TH CHANG (or/e) 
ciekawym — roz- 
wiązaniem  (ofe- 
rował je już FAL- 
LOUT) jest możli- 
wość zadawania 
wycelowanych 
ciosów. Bohater 
może np. zakraść 
się do wroga 







i wymierzyć mu uderzenie prosto 
w głowę, które zabierze o wiele 
więcej punktów życia niż zwy- 
czajny, niemierzony cios. Oczy- 
wiście, w tym wypadku też istnie- 
je możliwość nietrafienia w cel. 
Niestety, nie wprowadzono tu 
[o (BA Aero] ABA ZYCIA 
stopniowo regenerują siły, za- 
równo fizyczne, jak i psychiczne 
(Bogu dziękować, następuje to 
szybko i nie trzeba godzinami 
czekać na wyzdrowienie herosa, 
jak to zdarzało się np. w ANVIL 
OF DAWN). To jest dobra wiado- 
mość. Natomiast zła brzmi: po- 
twory regenerują się również. Co 
gorsza, niektóre z nich mają tak 
szybkie tempo odzyskiwania sit, 
OWOCOWE lz O ELAN 
jest w stanie ich skrzywdzić! Co 
zada cios, to potwór szybciutko 
zdrowieje. No i trzeba jakoś sobie 
z tym problemem radzić, czyli nie 
zadzierać z takimi tytanami i ci- 
Ez WJ KoJ JT AYAO TZM 


że członkowie drużyny odnoszą 
poważne obrażenia i na przyktad 
przez pewien czas nie mogą wła- 
dać jedną ręką. Wyraźnie i na- 
tychmiast odbija się to na ich 
zoo ioSTeEt oto CZ 
neracja tak uszkodzonej kończy- 
ny trwa bardzo długo. 


INTERAKCJA Z OTOCZENIEM 


Jednak EVIL ISLANDS to nie 
tylko liczne walki, ale też rozmo- 
wy z napotykanymi ludźmi. Tylko 
dzięki kontaktowi z miejscowymi 
wojownikami, rzemieślnikami czy 
czarownicami bohater jest w sta- 
nie zapoznać się z interesującymi 
go informacjami, to właśnie dzię- 
ki rozmowom dostanie zlecenia 
„popychające” akcję naprzód. 
Fantastyczne jest to, że wszyst- 
kie dialogi są odczytywane przez 
aktorów (a tekstów tych jest na- 
prawdę dużo!), i to aktorów bez- 
błędnie dobranych do swych ról! 
Piszę tu o wersji angielskiej pro- 
gramu, gdyż taką tylko udostęp- 
ELUK= Zie A 

Podstawowym źródłem punk- 
LOWECSWICTelY ZEW CSCA 
wanie misji zleconych przez róż- 
nych osobników. Misje te są bar- 
dzo dokładnie opisane, a do każdej 
EZ c [y2oj EW ESET ej cielo) tele lel (EJ 


tłumacząca, co, jak i w którym 
miejscu trzeba zrobić. Nival przy- 
gotował naprawdę materiał iście 
idiotoodporny. I chwała mu za to! 


Zastosowano tu ciekawy, acz 
nietypowy system korzystania 
z ekwipunku. Otóż, przeglądać 
i wymieniać przedmioty można 
tylko w obozowisku lub sklepie. 
Przedmiotów jest zresztą mnó- 
stwo — zarówno zwyczajnych, jak 
i magicznych. Co ważne, gracz 
sam może zabawić się w kon- 
CT CB e (ANC INHICZA IZ 
klęć i korzystając z odpowiednich 
komponentów, stworzyć swój wy- 
marzony oręż lub też zmodyfiko- 
wać istniejące czary. Każdy przed- 
miot, który dostaje się do rąk bo- 
hatera, jest dokładnie opisany 
i zawsze dysponujemy petną wie- 
dzą na temat tego, jakie jest jego 
zastosowanie, jakie ma wady, a ja- 
kie zalety. W trakcie podróży 





















członkowie drużyny mogą bez 
przeszkód zmieniać broń (mogą 
być w ten sposób przygotowane 4 
sztuki oręża) oraz korzystać 
z przedmiotów kluczowych i ma- 
gicznych (podobnie jak z broni). 


EVIL ISLANDS jest, moim zda- 
niem, niespodziewanym i niezwy- 
ktym wydarzeniem na rolplejo- 
wym rynku. Grafikę tej gry można 
określić tylko jednym słowem: 
wstrząsająca (ostrzegam jednak 
posiadaczy stabszych kompute- 
rów i przestarzałych kart graficz- 
nych, że wstrząsu tego nie będzie 
im dane zaznać). Nie spotkatem 
się jeszcze z tak perfekcyjnie 
przygotowanym, płynnym przesu- 
wem kamery i z tak wygodnym 
sterowaniem. Czasami wydawało 
mi się wręcz niemożliwe, żeby na 
tyle skomplikowany problem, ja- 
kim jest zarządzanie trójwymiaro- 
wym obrazem, można było roz- 
wiązać w sposób zbliżony do ide- 
ału. Ale, jak już pisatem, EVIL IS- 
LANDS imponuje nie tylko grafi- 
ką. Cudowny jest nastrój tej gry. 
Bo wyobraźmy sobie taką scenę. 
Idziemy lasem, brzegiem jeziora. 
Jest spokojny, trochę dżdżysty 
wieczór, a na drzewach maluje się 
czerwień zachodzącego słońca. 
Z rzadka niebo przetnie błyskawi- 
ca i rozlegnie się daleki grzmot. 
Gtównie słychać kwilenie ptaków 
i rechotanie żabek. Nagle w ten 
sielski nastrój wdziera się odlegte 
dudnienie, raz narastające, a raz 
zanikające. | kiedy podejdziemy 
bliżejj zobaczymy patrolującego 
teren ogromnego ogra czy trolla, 
którego kroki niosą się echem po 
okolicy, który przystaje, rozgląda 
się wokół czujnym wzrokiem, a je- 


śli dostrzeże obcego, to podbiega 
do niego i wymierza mu straszli- 
wy cios. 


Doskonale przygotowana zosta- 
ta również strona muzyczna. Uwa- 
żam, że w grach zadaniem muzyki 
jest nieprzeszkadzanie w zabawie. 
Tu jednak muzyka nie tylko nie 
przeszkadza, ale dzięki zmianom 
nastroju i dynamiki dodatkowo 
podkreśla, co dzieje się na ekranie. 

Nastrój, grafika — wszystko to 
jeszcze nie czyniłoby z EVIL IS- 
LANDS hitu, gdyby nie świetnie 
zrealizowane elementy rolplejo- 
we, ogromny wybór czarów 
i przedmiotów oraz naprawdę in- 
teresująca fabuła. Co ważne, au- 
torzy pomyśleli o początkujących 
Elo LZCNASZ (owoc ZWIENICA 
jakaś nowa opcja (np. konstru- 
ZLOZYC NY 
czy przygotowywanie 
zaklęć), to towarzyszą 
jej plansze z bardzo do- 
COW UT CHE 
i wskazówkami. Warto 
też zauważyć, że inter- 
fejs, mimo że dość moc- 
no  roz- 
budowa- 


ny (zwłaszcza opcje sklepowe), 
jest skonstruowany tak, aby za- 
pewniać maksymalną wygodę 


ię ię panel, w któr 
boy m może się zdarzy 


i zastużenie należy mu się tytut 
ROCOGRC | VABRLLr4 Ale CISY) 
komplikacji graficznej program 
dziata szybko i bezbiędnie. W cza- 
sie wielu godzin testowania tylko 
dwa razy przydarzył mi się „zwis”. 
Zresztą, być może tylko z tego po- 
wodu, że niektóre gry nie za bar- 
dzo lubią, kiedy w ich tle rezyduje 
program ściągający screeny:) 





ko jest takie jak moje, ha!), ale je- 
śli komuś nie spodoba się EVIL 
ISLANDS, to takowego osobnika 
powinno się za ciężkie pieniądze 
pokazywać w cyrku! I dbać o nie- 
go, żeby nie zszedł z tego Świata 
za szybko, bo nie wiadomo, kie- 
a otofo (cj ZL PZM ZEL OB (ESydoy 2) 
się trafi. 

JCZZZZZIA 














Krótko mówiąc - EVIL IS- 
LANDS, to gra, obok której ża- 
den szanujący się rolplejowiec 
nie powinien przejść obojętnie. 
Po wielu dziesiątkach godzin 
spędzonych nad BALDUR'S GA- 
TE 2 (skądinąd znakomitym pro- 
gramem!) ta zabawa była dla 
mnie prawdziwym  wytchnie- 
niem. Oczywiście, każdy ma pra- 
wo do własnego zdania (jeśli tyl- 





| ONPORCO RZ EMU M Ue 
muszę jednak kapnąć tyżeczkę 
dziegciu. Zastanawiam się, jak 
to się dzieje, że Rosjanie potrafią 
robić świetne, oryginalne gry, 
zdobywać światowe rynki (pra- 
wa do światowej dystrybucji, 
prócz Rosji i Polski, EVIL IS- 
LANDS wykupił nie byle kto, bo 
Ubi Soft), a Polacy w świadomo- 
ści zachodnich producentów 
i graczy nie istnieją? Niestety. 
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Nic oryginalnego w tej 
fabule nie ma — więk- 
szość SF klasy B może 
się „pochwalić” takim 
wstępem. Jednak tu 
wszystko jest utrzyma- 








iedy 
CER 
raz usły- 


szałem 0 tej 
grze, nie sądzi- 
LCL RY-ZNN [V74 
wkrótce ogarnie 
mnie mania poszukiwania choć 
odrobiny informacji o niej. Z każ- 
dą nową notką prasową i każdym 
nowym screenem w Sieci moje 
zdanie na temat tego tytułu ewo- 
luowało. Czytałem wywiady 
z twórcami, oglądałem wszelkie 
filmiki, jakie znalazłem w czelu- 
ściach |-netu. Kiedy więc w koń- 
cu dostatem tę grę. zacząłem grać 


ne w kon- 
wencji anime, 
a znaczy to, że 
ogólnikowy 
i bezbarwny po- 
czątek jest tylko © ń M 
wstępem do złożo- | 
nej i ciekawej hi- Ń 
storii. Nie znaj- 
dziemy tu  głęb- 


i grać. Żądny byłem odpowiedzi, 
czy warto było aż tyle czekać. 


AMERYKAŃSKIE ANIME 


Jest rok 2032. Wcielasz się 
Wasz uEKA cio sckKaj ea Cojsled 
ko, należącej do elitarnej jednost- 
ki policji - Technological Crimes 
Task Force. Oddziat ten został 

powołany do zniszczenia pewne- 
| go bezwzględnego syndykatu. 





2) 
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szych przesłań, ale 
całość jest całkiem 
niczego sobie, a za- 
podaną historię prze- 


stawiono w sposób bar- 
dzo mity. 

Wygląd postaci wystyli- 
zowano na tzw. „japońską 
kreskę”. Daje się to od- 
czuć już podczas ogląda- 
nia intro. Wygląda 
to nieźle, ale fani 
mangi poczują się 
AGU roz- 
| bawieni facjatami 
[EAH ocyEU 
wiających się tam 














osobników. Ale gdyby pominąć 
ten szczegół, to inne elementy 
prezentują się bardzo tadnie. 
W SZKOTEM NAŁACE 
biono dość interesująco. Osoby, 
które miaty styczność z twórczo- 
ścią Masamune Shirow („Ghost 

in the Shell”, „Appleseed”) 

z pewnością zauważą pewne 

zapożyczenia. 


Ogólnie jednak wy- 
gląd tej gry nie rzuca na 
kolana. Zwykle przy pro- 
jektowaniu największy 
nacisk kładzie się na 
pierwszy poziom, 

gdyż zazwyczaj 

to on ma 
najwięk- 
szy 


RE : 
Kd 







wpływ na cało- 
ksztait odbioru. 
Tu _ inaczej. 
Pierwszy 



















poziom bynajmniej nie oddaje 
wartości tego tytułu. Dopiero dru- 
ga czy trzecia misja to jest coś. 
Swoistą ciekawostką jest, że za 
lokacje są tu odpowiedzialni 
dwaj... profesjonalni architekci. 
Szczerze powiedziawszy, nie wi- 
dać tego zbytnio. Tereny są rozle- 
głe, ale i przeraźliwie puste. Ale 
czego można oczekiwać, gdy bie- 
_ga się po magazynach i biurach? 
Modele postaci są zbudowane 
z pokaźnej liczby wielokątów, 
choć widać drobne kanty. Na 
szczęście 
masku- 
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ją to odpowiednio dobrane tek- 
stury. Inaczej ma się sprawa 
z animacją. Najlepszym przykta- 
dem są tu pojedynki, kiedy to ata- 


początku wydawało mi się to nie- 
Wa Zetoje YA y= CLAW eJ cz) 
nie pozwala zmienić konfiguracji. 
Jednak już po kilku minutach tre- 
ningu przyzwyczaiłem się i teraz 
zaczynam wątpić, iż można by 
grać przy innych ustawieniach. 
Jak na porządną nawalankę 
przystało, mamy tu do dyspozycji 
całą masę ciosów. Na początku 
możemy wyprowadzać jedynie 
kilka prostych combosów, ale 





Mroczna przyszłość... 
Niepewna przeszłość... 
Nie pozostał nikt, komu można by zaufać... 





LUBLIN CHCESZ SORO) 
ZZO CALU 


ONI to chodzona mordobitka 
w 3D. Do sterowania używamy 
klawiatury i myszki. Ruszamy się 
klawiszami W, A, S i D, myszką 


rozglądamy, 

Q jest odpowiedzialne za wyjmo- 
wanie i chowanie broni, a Tab za 
apteczki. Lewy i prawy przycisk 
gryzonia to ataki ręką i nogą. Na 





w miarę postę- 
pów w grze 
uczymy się wie- 
lu nowych. Prak- 
tycznie w każdej 
misji nasz garni- 
| UTSKSCSJINCH 
większa się o co 








najmniej jedną pozycję, co w re- 
zultacie prowadzi do tego, że 
ostatecznie dysponujemy prze- 
szło 20 rozmaitymi możliwościa- 
mi przywalenia przeciwnikowi. 
Do tego dochodzą świetne rzuty. 
Jest ich sześć — dwa z przodu, 
dwa z tyłu i dwa z biegu — więc 








przyznacie, że nie za dużo, ale na 
szczęście wyglądają po prostu 
PALEC LIGA 

Co ważnie w takiej grze, w na- 
szej wałce z pleniącym się w tym 
świecie przestępstwem użyjemy 
także rozmaitych odmian broni, 
anie tylko gotych wirtualnych pię- 
ści. Autorzy przygotowali dla na- 
szej uciechy przeszło 10 tych za- 
bójczych tworów cywilizacji tech- 
nicznej - począwszy od 
zwykłego pistoletu, po- 
przez karabiny, dziata pla- 
zmowe, wyrzutnie rakiet, 
łuk plazmowy, aż po na 
naprawdę wielkie spluwy. 


ZADY 


Niestety, podczas samej 
rozgrywki nie jest aż tak 
różowo, jak by to się mo- 
gło wydawać po lekturze 
powyższych mych słów. 
Dlaczego? Otóż przede 
wszystkim praca kamery 








pozostawia sporo do życzenia. 


, Bardzo często występują proble- 


my z odpowiednim ustawieniem 
wizji, a to kończy się dla naszej po- 
staci tragicznie. Zwykle dzieje się 
tak, gdy walczymy z większą liczbą 
przeciwników. Inna sprawa to bar- 
dzo, ale to bardzo ograniczona 
swoboda dziatania. Nasze zadania 
ograniczają się praktycznie do 
znalezienia jakiegoś terminala 
i otworzenia drzwi. Ścieżka kariery 
jest bardzo liniowa i rzadko kiedy 
można dany odcinek pokonać na 
WSO WA CJI OH 

Na sam koniec warto odnoto- 
wać dość wysoki poziom trudno- 




















ści gry. Etapy są spore, przeciw- 
ników pokaźna liczba, a apteczek 
zdecydowanie za mało. Do tego 
dochodzi system zapisywania 
stanu gry. Na każdym z pozio- 
mów jest kilka miejsc, w których 
CUNEO ZA EWO st CEJ SSZNEA 
Jeśli zginiemy, zaczynamy więc 
od tego miejsca. Może na pozór 
nie wydaje się to złym rozwiąza- 
niem, ale ja wolałbym, abyśmy 


mogli sami decydować, 
LUZAK NZ WEZ JEZ 
OICIUCIAA 


WERDYKT 


Mimo wszystko ONI to 
dobra pozycja, a momen- 
tami wręcz znakomita. 
Chiopakom z Bungie uda- 
ło się stworzyć coś, co 
z pewnością trafi w gusta 
milionów graczy na catym 
Świecie. Dawno już nie 
było tak dobrego chodzo- 
ue CAAZCLC) 4 
jego autorzy nie ustrzegli 
się kilku biędów, które za- 
niżają końcową ocenę. 
Grafika mogłaby być bardziej 
szczegółowa, podobnie praca ka- 
COAST EC TEN ojoj: [ICH 
wałbym się również. gdyby dano 
nam nieco więcej swobody i inte- 
rakcji z otoczeniem. Ale mimo to na 
najnowsze dziecko Bungie warto 
poświęcić kilka chwil. 
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to małemu i całkowicie nie- 
O znanemu zespołowi produk- 

cyjnemu udało się stworzyć 
CZW RATES UIC] 
rynku. A przecież BLADE OF DARK- 
NESS nie jest niczym nowym. Gier 
TPP, pozwalających nam wcielić się 
w postać wojownika, który ma prze- 
żyć wspaniałą i niebezpieczną przy- 
godę, jest naprawdę wiele — cho- 
CZA GEL Goo) CITI 
się finezyjna hybrydyzacja action 
TPP z RPG i adventure. Efekt tych 
prac jest powalający. Zresztą, skoro 
ECCO se KZTEROJ OIG 
cji zachwyca równie mocno jak ten, 
który został wykorzystany w UNRE- 
AL TOURNAMENT, to nie ma się 
czemu dziwić, że SEVERANCE za- 
czyna agresywnie wskakiwać na 
najwyższe miejsca list najlepiej 
OJEJ 


HISTORIA NIEKONIECZNE NOWA 


Przed wiekami legiony potworów 
nie z tego świata próbowały podbić 
tę krainę. Kiedy wszystko wskazywa- 
ło na to, że trzeba pogodzić się UA 
ską, pojawił się samotny wojownik. 
Uzbrojony w zaklęty miecz, zdołał 
zmobilizować lud do walki. Ale przy- 
płacił to życiem. Jego ciało i ekwipu- 
nek zostały zakopane w miejscu zna- 
nym tylko nielicznym, a ci, umiera- 













jąc, zabrali tę taje do grobu. 
Minęty WU KA UEONN JJ 
|OGUO dy potwory po- 











nownie zaatakują, to jedynym ratun- 
kiem będzie ten, kto odnajdzie 
miecz. Legendy nazwaty broń wo- 
jownika Świętym Mieczem. Ludzie 
żyli jakoś własnym życiem. Do cza- 
su, kiedy proroctwo zaczęło się spet- 
niać. Kraina ponownie została zaata- 
kowana. Lecz tym razem przeciwnicy 
UE OSAK SEKE cyzed p yLwaje 
Święty Miecz. Nie ma czasu do stra- 
cenia. Legenda mówi o wybrańcu. 
Legenda mówi o... Tobie! 


BOHATEROWIE 


Do naszej dyspozycji oddano 
czworo bardzo zróżnicowanych 
śmiałków. Są to amazonka, krasno- 
lud, rycerz i barbarzyńca. Każde 
z nich różni się wyglądem, charak- 
terystyką i sposobem walki, stąd 
też wybór postaci będzie mieć 
wpływ LJ styl rozgrywki. Amazon- 

uków i dwu- 

ijów. Jest też „I 
| WAZILL OWEUILA 
przeciwników. Krasnolud = 
całkowicie trzeźwy. Niezbyt 
szybki, dzięki niezwykłej si 
lepsze dla niego 
tewne i ciężki 














walkę na dystans — 

zysta głównie z szybko- 
R74 CESE i fi- 

AC] MECZ] kijem i sku- 

jest miłośnikiem jedzenia 

i miodu, dlatego nigdy nie jest 

i precyzji potrafi jedna 

tywnie zadawać cios 







po- 
uel % 

suje się do- 
EWC 
gorzej jed- 
upartego 


p, 





i nim pokona większość przeciwni- 
ków. | wreszcie rycerz. Ideat wszel- 
ORT IENSJZANONSZINANCTCHY 
pierwszy mieczem wroga nie wali. 
Złoty środek pomiędzy wcześniej 
[Jo CETO LAY I OU EO (ZIZI WICEJ 
przysporzy trudności. 

Niezależnie od tego, którą z po- 
staci gramy, należy pamiętać, że 
każda może posługiwać się prawie 
każdym rodzajem broni. Oczywi- 
OOENZIEWTIELWIW NEC C LN ANEIEJ 
w SEVERANCE nie istnieje coś ta- 
EWELINA EN YAN Ze 
nie broni. „Prawie”, bo niektóre jej 
rodzaje wymagają odpowiedniej 
liczby punktów siły lub innych. To 
jedyne ograniczenie. Zbrojąc ama- 
zonkę w ciężki topór bitewny, nale- 
ży jednak pamiętać, że efektywność 
władania danym orężem zależy od 
tego, jak bardzo przekraczamy wy- 
maganą liczbę danych punktów i jak 
długo się nim posługujemy. Zdecy- 
dowanie lepiej jest pominąć niektó- 
re jej typy, np. amazonka nie po- 
winna korzystać z ciężkiej bro- 
ni, barbarzyńca może odpu- 

Co (Co) ZWALA (CYT) 
z daleka niech omija lekki 
oręż, zaś rycerz ograni- 
(2) się do lekkich ki- 

jów, 


a 





mieczy i toporków. Jednak to, czym 
walczymy, zależy WO od naszej 
rzyńca i łuk to dobre powiązanie, to 
nic nie stoi na przeszkodzie. 


Twórcy SEVERANCE starali się 
stworzyć tu walkę w stylu 
hack'n'slash, z tego to powodu gra 
ma rozbudowany system bitewny. 
System combosów i szereg możli- 
wych kombinacji ciosów każdemu 
zapewni doskonałą zabawę. Każde 
trafienie przeciwnika dodaje naszej 
postaci żądzy krwi. W pewnym mo- 
mencie zmienia się ona w szał bitew- 
ny, który umożliwia wykonanie serii 
niezwykle skutecznych ciosów. Pod- 
czas wykonywania elementarnych 
uderzeń postać nabiera doświadcze- 
nia. Ma to wpływ na skuteczność i to, 
czy dane pchnięcie trafi przeciwnika. 

Ważnym elementem jest dopaso- 
wywany do gracza styl walki. Nasza 
postać będzie się rozwijać, zdoby- 
wać kolejne poziomy doświadcze- 
nia itd. Z biegiem czasu nauczy się 
jakiegoś nowego ciosu, który zo- 





stanie  wy- 
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odbywał się drogą losową i gracz 
nie ma wpiywu na ostateczną decy- 
zję komputera. Ta jednak zostanie 
podjęta na podstawie stylu naszej 
walki oraz wcześniej zadanych cio- 
sów. W efekcie otrzymujemy coś 
EEE LENSKA 
iż pod względem możliwości naszej 
postaci każda rozgrywka będzie 
różnić się od poprzedniej. 


Ta gra funkcjonuje na garażowym 
enginie 3D autorstwa Rebel Act. Sil- 
nik ten jest ewenementem samym 
SOC Zd rze (Ore cT FENN 
bez wielkiego budżetu można było 
stworzyć takie arcydzieło, które śmia- 


RONA - 


"4 5 
| oluy 
R NZ 
równywane 
Ź z tymi z UT, Q3 
o czy też NO ONE Ll- 


„| VES FOREVER. Ten umożliwia 
s, wiele miłych wizualnie rzeczy, 
takich jak chociażby wykorzysty- 


| sie rzeczywistym (czyli nie są 
zaprogramowane z góry, lecz 


z j wanie efektów świetlnych w cza- 


<g> ulegają modyfikacji zależnie 


„acła rza środowiska gry), defor- 


144% macja cieni (cień pada zależ- 


; F od kierunku światła, daje 


| to niespotykaną możliwość 
zaobserwowania przeciwni- 


























ka lub... zdradzenia naszej pozycji; 
cienie wydłużają się i kurczą zależnie 
od odległości źródła światła) czy re- 
welacyjnie opracowana woda i jej po- 
wierzchnia (można zaryzykować 
stwierdzenie, że jest ona wykonana 





lepiej niż w UT). Engine umożliwia też 
implementację rozbudowanego sys- 
temu lokacji. Warto zresztą nadmie- 
nić, że tekstury bardzo dobrze od- 
zwierciedlają realia średniowieczne. 
Lokacje zostały starannie zaprojekto- 
wane i nadają grze dodatkowego re- 
alizmu. W jednym z wywiadów, ludzie 
PASO (HS) c PICIIKIESY CNC 
jektowania wykorzystali tu plany naj- 
słynniejszych zamków świata. 


ŚWIĘTY MIECZ 


Bez wątpienia mamy tu do czynie- 
nia z jedną z najbardziej przetomo- 
wych gier z gatunku action TPP osa- 
dzonego w realiach fantasy. Jakiś 
czas temu ukazało się RUNE, wyda- 
wałoby się najlepsza z możliwych 


Światek gier TPP jest bardzo wymagający. Każdy produkt ma tu łatwy wstęp, jed- 
nakże tylko nieliczne produkcje potrafią oprzeć się krytyce graczy, którzy ocze- 
kują przełomu. Ta gra jest dobrym przykładem, że jednak niektórym się udaje. 








gier tego typu. Jednak w tej konfron- 
tacji wychodzi na zwykłą siepaninę. 
Ory PAT YZ EIZO KLEJ SCI 
mieć rozwinięty intelekt — by rozwią- 
zywać zagadki i kojarzyć fakty. Rebel 
Act jest częścią firmy Codemasters, 
która w Polsce, za pośrednictwem 
CD Projektu, wydała sequel gry CO- 
LIN McRAE RALLY. Miejmy nadzieję, 
że SEVERANCE: BLADE OF DARK- 

































NESS również trafi do tego dystrybu- 
tora, a ten nie tylko przygotuje profe- 
sjonalną lokalizację (wierzcie mi, że 
w tym wypadku bardzo by się przyda- 
ta), ale i zapewni odpowiedni rozgłos 
w mediach. Produkt ten jest rewela- 
cyjny i przełomowy, ale co z tego, 
skoro tak mało popularny? W za- 
chodnich pismach już rozpoczęła się 
kampania reklamowa, a jak będzie 
w Polsce? Zobaczymy niebawem. 


Tymczasem bądźcie przygo- 
towani na powrót leszczowa- 
tego maga, który ponownie 
będzie siać spustoszenie 
w tej krainie. Pamiętajcie też, 
że pokonać go może tylko je- 
den... może jesteś nim właśnie Ty? 

Nefliqus 


Godemasters 
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yobraźcie sobie grę przy- 
W godową, którą łączy najlep- 

sze elementy SF i thrillera. 
Do tego opatrzoną bardzo intrygują- 
cą i wciągającą jak wir wodny fabu- 
łą. Taki właśnie jest THE WARD. 


KSIĘŻYCOWA BALLADA 


Gra zaczyna się następująco. Sta- 
tek Apollo XIX został wysłany w ce- 
ENEA MEW CIAZE CO) 
że była to prosta misja, nikt nie spo- 
dziewał się najmniejszych komplika- 
cji. A już tym bardziej śmierci czton- 
ków załogi! Niestety, ryzyko wypra- 
wy okazało się znacznie większe niż 
przypuszczano. Oto niespodziewa- 
CH SJ EWASSCAN CZECHY 


(e JOLA CICI CH PZA AISHA (COCO 
miary zdecydowanie nie były poko- 
jowe. Mimo heroicznych prób ocale- 
nia swego życia dwóch członków za- 
łogi Apolla zginęło. Trzeci, David 
Walker, przeżył. | to właśnie w niego 
wcielimy się w dalszej części gry. 


| PRZEBUDZENIE 
| 


Kontrolę nad naszym głównym 
| bohaterem przejmujemy zaraz po 
| jego przebudzeniu się. Walker znaj- 
| duje się w niewielkim pomieszcze- 
| LRRO NTI EONCCA CTN ZCYYZ 

zwłoki jednego z Obcych i jakiegoś 
ZAWO CHOCOSELCZKNJECWZNA 
ZJ CNE NA JZU CIS AROCAC 
wszystkiemu strażnik — wielka, lata- 

| jąca kuła. Oto zaczyna się przygo- 
| da, która na długo pozostanie w na- 
_ | szych umysłach. Głównym zada- 
|| niem jest, oczywiście, powrócić ca- 
| ło i zdrowo na Ziemię. Poza tym jed- 
| nak musimy jeszcze rozwiązać 
| mnóstwo zagadek: skąd wziąt się 
| tajemniczy statek? dlaczego zaata- 
| kował? co to za konflikt toczy się 
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pomiędzy Obcymi? Oprócz tego 
trzeba też dowiedzieć się wielu in- 
nych, równie intrygujących rzeczy. 


MROCZNA PRZYGODA 





Jak już wspomniałem. THE WARD 
to gra przygodowa. Do sterowania 


















używa się myszki - 
prosty, tradycyjny po- 
int and click. Jednak 
PERU LUNE Nets 
grę tę zdecydowanie 
wyróżnia jej klimat. 
Nawet na chwilę nie przestaje być ta- 
jemniczy i mroczny, a co za tym idzie 
— jest bardzo poważnie. Tak, tu nie ma 
miejsca na śmiech, na oddawanie się 
beztroskiej rozrywce! Cały czas czuje 
EWG OCIWI BELO KEIRA 
nasz główny bohater. Podczas przy- 
gody musimy stawić czoła wielu nie- 
bezpieczeństwom, więc nie raz gra ze 
zwykłej przygodówki zmienia się 
w zręcznościówkę. Wyścig z czasem 
odgrywa główną rolę, a zbyt długie 
zastanawianie się może doprowadzić 
do śmierci naszego bohatera. 


KOT I MYSZ 


Uciekamy przede wszystkim przed 
ścigającymi nas strażnikami. A ci by- 
najmniej nie chcą nas złapać żywcem 
iw żadnym wypadku nie zawahają 
się przed użyciem broni. Pocieszają- 


ce jest jednak, że jeśli już zginiemy. 

to zawsze możemy sobie po prostu 

wybrać opcję conti- 
nu e 


i w ten 
Odsoy ECO 
trochę dalej od miej- 
SEMAUOAKOSCI 
nio nasza przygoda dobiegła końca. 
Jednak w THE WARD najbardziej 
istotne są zagadki. Rozwiązując je 
jedną po drugiej, jak po nitce do kięb- 
ka dojdziemy do rozwikłania całej ta- 
jemnicy. Łamigłówki, z którymi przyj- 
dzie nam się tu zmie- 
rzyć, są przeróżniaste. 
Już prawie na samym 
początku (zagadka z ko- 
lorami) możemy przeko- 
nać się. że mamy tu do 
czynienia z zadaniami 
naprawdę przemyślany- 
mi i inteligentnie wple- 
cionymi w fabułę. Nie 
Łatcta Biog oliEL OZNI 
trafią się zagadki proste, 
CCUZA Aoc CIEA 


EASY I NORMAL 


W tym miejscu warto napisać, 
że autorzy postanowili mimo 
wszystko umożliwić nam omijanie 
ZE ZAZH LOWE CIE 
(rozwiązanie, które odbiera jednak 
WIOEONACA EH WA | BCC 
do wyboru mamy dwa tryby zaba- 
wy: Easy i Normal. Ten pierwszy 
właśnie daje możliwość przejścia 
gry bez rozwiązywania zagadek 
(choć jeśli się chce, to można się 
nimi zająć), gracz skupia się tylko 
i wyłącznie na przygodzie. W dru- 
gim trybie jesteśmy praktycznie 
zdani tylko i wyłącznie na siebie. 
No, i jeszcze tryb demo. Ten poka- 
że nam, jak dotrzeć do bardzo waż- 
nego punktu na początku gry, 
gdzie nauczymy się czytać w ob- 
cym języku (właściwie nauczymy — 











FRAGILE BITS 
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po prostu wsz- , 5 
czepiają  namyż,_ 
(oe OW ECLNIUANAE 2 
plant:) i dowie- e 
my kilku waż- ON 
nych szczegółów 
o tym, co się tu dzieje i jaką odgry- 
wamy w tym wszystkim rolę. 








Przyznam. że czasem miałem wąt- 
SYREN ME COWALIC CA 
rych posunięć czy zagadek w THE 
WARD. Jednak po głębszych prze- 
myśleniach zawsze dochodziłem do 
wniosku, że to. co zrobiłem. miało 























jednak jakiś sens. Zapew- 
niam, że kluczem do ukoń- 
czenia tej gry jest kierowa- 
nie się logicznymi rozwią- 
zaniami. Trzeba jednak pa- 
miętać, że jest to zupełnie 
inny świat i trzeba wyrzec 
się niektórych przekonań, 
uwierzyć w to, co chcemy 
zrobić, uwierzyć, że czyn- 
ność nieprawdopodobna 


do wykonania w naszym realnym ży- 
ciu tutaj jest jak a AZ! 
ALONA 


W nia! Jeśli 


aĄ zaczniemy 


rakterystycznym dla swojego ga- 
tunku językiem. Różne dialekty, wy- 
gląd, cele — to też ważny element 
budowania klimatu, Oczywiście, bę- 
dziemy musieli dojść do tego, kto 
jest naszym sprzymierzeńcem, 
a kto zdrajcą, komu możemy zaufać, 
a komu nie. Na szczęście nie będzie 
to aż takie trudne, jednak fakt pozo- 
staje faktem, że trzeba się pilnować. 

Poza Obcymi spotkamy również 
asc EN jes(oj sj NEEW EW CJI 
mamy przyjemność dochodzenia 
prawdy w towarzystwie niczego So- 
bie brunetki o, przyznam, całkiem 
nieztych kształtach. Pamiętajcie 


Przed pojawieniem się tej gry nie było o niej jakoś za specjalnie 
głośno. Ot, kilka zwyczajowych zapowiedzi, trochę screenów i... 
to wszystko. W tym wypadku chyba można jednak powiedzieć, że 
była to przysłowiowa cisza przed burzą! 





tak myśleć, to pozostaje już tylko 
CEZ 


OBCY 


Czas na kilka : 
podczas tej przygody spotykamy 
ich naprawdę bardzo dużo! Jest ich 
kilka ras, a każda z nich mówi cha- 







jednak, że okoliczności zdecydo- 
wanie nie pozwalają na flirt! 


PAMIĘĆ, ABSOLUTNIE! 


Ważną role w THE WARD odgry- 
wa znaleziony prawie na początku 
gry memorizer. Jest to niewielkie 
urządzenie, posiadające kilka guzi- 
ków i mały wyświetlacz, a siużące 
do uczenia się na pamięć (trochę to 
głupio brzmi, ale jak zagracie, to zro- 
zumiecie, o co chodzi), 


nia kodów. Możliwości, 
jakie daje to niewielkie 
urządzonko, są napraw- 
dę duże i w grze bardzo 
dr ocy Cel 
pamiętać, że używanie 
go stanie się możliwe do- 
piero wtedy, kiedy wsz- 
czepiony nam zostanie 
implant, który pozwala 
czytać obce znaki. Więc 





odbierania i przenosze- 
_ tym możemy prowadzić dialogi na 


nie wkurzajcie się 
zaraz z początku 
na widniejące na 
wyświetlaczu 
ICER 

Gra jest na- 
prawdę bogata 
w tekst. Niewiele 
jest gier, w któ- 
rych grałby on tu 
EIO YALE NC 


lę. Tu raczej powinniśmy się starać, 
aby za dużo go nie omijać. Poza 


zasadzie wyboru odpowiedzi, pyta- 
nia itd. — system znany z wielu in- 
nych gier przygodowych. Poza tym 
możemy używać różnych o zaawan- 
sowanych technologicznie urzą- 
dzeń, strzelać itd. 


OPRAWA 


| EE N TE OZONE 
w THE WARD jest muzyka. Na ogół 








słyszymy elektroniczne dźwięki, 
które w zależności od sytuacji 
zmieniają się: raz będą to wolne 
melodie, pozwalające skupić się 
nad fabułą, a raz wręcz gwaitowne, 
popychające do szybkiego dziata- 
nia. Naprawdę, dawno nie gratem 
w grę, w której aż w takim stopniu 
muzyka budowałaby nastrój! Pro- 
ponuje jednak ustawić ją w miarę 
najciszej, o wiele poprawia to at- 
mosferę. 

Graficznie gra również wypada 
bardzo dobrze. Świetnie stworzone 
lokacje naprawdę bardzo dobrze 
pasują do świata, po którym się po- 
ruszamy. Do tego dochodzą posta- 
cie w 3D — świetnie animowane, 
a także bardzo przyjemne efekty 
świetlne. Dodatkowo mamy jeszcze 
porządnie wykonane, osobne ani- 
mację, które również zostaty umie- 
jętnie wplecione w całość. One tak- 
POKO Cza EN EECIE Ke WIECEJ 
witego klimatu! 

THE WARD, trzeba to od razu 
przyznać, jest grą wysokich lotów. 
Nie widzę możliwości, aby produkt 
ten przeszedł bez większego echa. 
Nie twierdzę, że jest to gra roku, że 
na pewno W przeciągu najbliższych 
miesięcy nie pojawi się nic równie 
godnego uwagi. Staram się zwrócić 
uwagę na fakt, że autorzy THE 
WARD odwalili naprawdę kawał do- 
brej roboty i oddali w nasze ręce 
produkt, który daje 
nam wiele godzin na- 
prawdę wspaniałej 
i interesującej zaba- 
wy. Brak nudy gwa- 
rantowany. Cała fa- 
buła zbudowana zo- 
stała jak w dobrym 
filmie SF z mroczny- 
mi elementami. Po 
[Gej 22I TC OZALEI 
wiele pytań nie bę- 
dzie jeszcze odpo- 
MEAN AIACN CZA) 
nadal będzie intrygo- 
wało. Świetna robota — 2 cedeki nie- 
PJ UUELZ W 72 Zele ZNA LOCI 
THE WARD ukazał się we w pełni 
spolszczonej wersji. 

Murmur 
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awno, dawno temu na cat- 
D kiem znanej nam planecie 

toczyły z sobą ciężkie boje 
grupki posiadaczy odmiennych 
8-bitówców. Wprawdzie ich spór 
umarł wraz z ich komputerami, ale 
cóż... oni wciąż pamiętają o swoich 
milutkich maszynkach. I raz na jakiś 
czas zdarza się, że na rynku kom- 
puterowej rozrywki pojawia się płyt- 
ka z odkurzoną wersją starego prze- 
boju z tzw. „starych dobrych cza- 
sów”. | oto właśnie mamy przyjem- 
ność zapoznać się z takim produk- 
tem. Jakieś zgredy chcą więcej 
o „Nawiedzonym Lesie”? Cóż, mo- 
gą zerknąć do ramki. 


CHYBA SIĘ Z TOBĄ... 


Pod względem filozofii gry trzeci 
FORBIDDEN FOREST niczym nie 
różni się od swych poprzedników. 
Łazimy po nim (tj. po takim „dziw- 
nym” lesie) uzbrojeni jedynie w łuk 
i strzały doń. Polujemy na stworzon- 
ka w rodzaju: pająk, przemiła ro- 
puszka, wielka pszczoła czy kościo- 
trup. A może raczej sami staramy 
się im nie dać upolować? Raz na ja- 
kiś czas pojawi Ę jakiś większy: 
przeciwnik. A w t jol może wystą- 


, szybciej bie- 


proste jak 


towarzyszyło każdemu wychyleniu 
się drążka — przyp. autor). Zresztą, 
to nie koniec rzeczy na żywca ścią- 


. SRC SEAC£388 


gniętych z oryginału. Zaraz po włą- 
czeniu gry przywita nas ekran po- 
czątkowy z wersji pierwotnej, a po- 
chodzące z niej screeny będą się 
pojawiały jako podkład do menu. Jak 
nostalgia, to na całość! 


e OBEC] 


Drzewa, których — ja wi domo — 


w lesie zwykle jest 
pełno, też nie są tu 
najlepsze — po pro- 


są na podobnym 
poziomie. A muzy- 
ka jest przyjemna 
i dobrze pasuje do 
klimatu gr(oz)y. 


WIEZIE 


W FORBIDDEN 
FOREST _więk- 
szość czasu Ob- 

rwujemy nasze- 

bohatera zza 


pleców. Sytuacja 
dynie podczas” 
dnanikik, czyli 
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a gra należy do gatunku, 
IE którym fabuła nie ma 

wielkiego znaczenia. 
A prawdę mówiąc, nie ma jej 
WAŁ C= (opa fo EAN ofoje (ojoj LTZ TI A 
w UNREAL TOURNAMENT. Jest 
to bowiem FPP, którego autorzy 
skupili się tylko i wytącznie na 
aspektach gry wieloosobowej 
(oraz symulacji rozgrywki wielo- 
osobowej z botami). 


ieS Z ESSE OSSTT CWA 
w każdym razie u mnie chodziło 
to bez żadnych zaciachów, co 
jest rzeczą bardzo ważną w tego 
typu produkcjach (chwilowe za- 
cięcie może się wszak skończyć 
tragicznie). Grafika nie jest zbyt- 
nio wyskokowa, ale za to czytelna 
i estetyczna. Jednym słowem, 
można by ją określić jako neutral- 
ną — miejscami potrafi mile za- 
skoczyć, przez większość czasu 
jest po prostu przyzwoita, raczej 
nigdy nie zgrzytasz zębami i nie 
zasłaniasz oczu. W porównaniu 
z grami takimi jak UNREAL czy 


AMERICAN McGEE ALICE nie 
wypada może najlepiej, ale prze- 
cież tutaj głównym założeniem 
jest sama walka, a nie olśniewa- 
nie gracza pięknem krajobrazów. 


ARSENALIA 


DORSZ YA SIM UCIEC 
dowy zestaw broni — począwszy 
od pistoletu, poprzez pistolet au- 


tomatyczny, shotgun, granatnik, 
aż po rakietnicę i karabin snajper- 
ski. Szczególnie ten ostatni za- 
SUUCEEW ANY MZK! 
bardzo ładnie i ma niezwykle 
przyjemny w obsłudze celownik 
optyczny. Inna broń również zro- 
biona jest bardzo fajnie, w sumie 
nie ma się do czego przyczepić. 


TRYBIKALIA 


W trybie dla jednej osoby cze- 
ka Cię szereg misji, które musisz 
e CIAZA CZT OrAC TZ) 
kolejności. Nie są one, niestety, 
potączone żadną konkretną nitką 
CELE Oraz tzi 


PZ (EL 
w UNREAL TO- 


URNAMENT) niż 
jakiś konflikt. 
EE ZU 
czeka Cię sze- 
UZNAJĄ 
w deathmatchu. 
Przeważnie mu- 
sisz zdobyć 
10-15 fragów, 
|DI OCZKO) 
następnej misji. 


Trafiają się też BE. w CTF 
(Capture the Flag). I te są chyba 
najciekawsze. W każdym zespo- 
le masz kilku zawodników (3-5), 
zasady klasyczne — zdobyć fla- 
gę przeciwnika i donieść do ba- 
zy, przy okazji nie tracąc wła- 
snej. Plansze wy- 

(OE OOSKAR 

kawie. Nie są 

W eLCE(sP4tENNYAoyJi 

duże, ale sympa- 

tyczne. 


BOTALIA 


kalę trudności ustalasz, defi- 
ując zdolności bojowe botów. 
atwiejszym poziomie w za- 
strzela się do nich jak do 


- kaczek, ak więc zapewne szybko 


zdecydujesz się podkręcić nieco 
parametry przeciwników. Najwyż- 
szy poziom nosi nazwę „unfair” — 
i nazwa ta mówi sama za siebie. 
Modele przeciwników i Twoich 
kumpli z drużyny wykonane są 
nie najgorzej, niektóre nawet cai- 
kiem fajnie. Animacja też bez 
większych zarzutów. 


W pierwszej chwili HI- 

RED TEAM wydał mi się 

grą niewartą nawet paru 

minut uwagi. Ot, taki klon 

QUAKE'A, jeden z dzie- 
SLOWA 

produkcji dostępnych na 

WL TRACEOYN EIC SPU 

czątem grać, bardzo szyb- 

ko mnie to wciągnęto. 

Żadnych udziwnień, żad- 

nych niespodzianek. Po 

prostu sprawnie zrealizo- 

wana strzelanina, dyna- 

miczna, kolorowa, z faj- 

nym uzbrojeniem. Kiedy trzy godziny 
później nadal grałem, aż sam się so- 
bie dziwiłem. Stąd też ocena jest wyż- 
sza, niż mogłoby się wydawać po 
przeczytaniu wstępu do tego tekstu. 
HIRED TEAM nie jest grą nowa- 
torską, nie jest też grą najlepszą 


w swoim gatunku. Ale w dziwny 
sposób wciąga. Powinien to zrozu- 
mieć każdy, kto choć trochę grat 
w dowolną grę FPP (byle porząd- 
ną!). Z tej samej przyczyny, dla któ- 
rej kiedyś graliśmy w DOOMA i nie 
przeszkadzały nam piksele wielko- 
ści boiska, teraz można przez dłuż- 
Szy czas z prawdziwą przyjemno- 
ścią pograć w HIRED TEAM, nie 
zwracając większej uwagi na nie- 
dociągnięcia. 

Polecam wszystkim, którzy daw- 
no już nie grali w jakąś tego typu 
grę i chętnie by sobie pobiegali, 
postrzelali... Żałować raczej nie bę- 
dą, choć z góry uprzedzam, że nie 
jest to dzieło arcywybitne. 

Frogger 
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pokć I 
na Brzmi BE? 


POLOWANIE NA MAMUTY 


Może trochę skłamałem pisząc, że 
nie będziemy polować na dziki. Poja- 
wiają się one w tej grze, jednak w ja- 
kichś - takich nienaturalnych rozmia- 
rach. W świecie tej gry napotkamy ta- 
kie stworzenia jak: wilki, ogromne no- 
sorożce, jes 
nie czy... me 
go, że cała 
głej przeszła 
dziwna fauf 
dowanie naj 
NIVORES K 
maczyć przyczyń, dla których z znaleźli- 


a nie innych czasach. - 
TROFEA 


zenie puli punktów po- 

eż na decydowanie, na co 
logli polować. Każde nasze 
le odebrane z danej loka- 
ty statek, po czym trafia 
gdzie zostanie wy- 


pchane bedzie bie spokojnie stało. 


Kiedy uzbieramy. wystarczającą liczbę 

punktów i zapełnimy naszą salę, do- 

staniemy dostęp do zwierzaka bonu- 
sowego. Co to będzie? Nie chciałbym 

| tego zdradzać, powiem tyko, że upolo- 
anie go nie będzie łatwe. 


iększe od nich jele-... 
A wszystko to dlate- 


(GE i nie ma sensu ttu- 


Warto jeszcze dodać, że na 
planszy spotkamy również 
zwierzęta, które nie figurują na 
liście tych poszukiwanych przez nas. 
Strzelanie do nich jest jednak dobrym 


ny, gdyż biedne zwierze, krwawiąc, zo- 
stawiało za sobą czerwone ślady na 


ziemi! N 
przekonuje, 


nie udało mi się jej od 
razu zabić — zaczęła 
uciekać. Co się 
okazało? _ Radar 


nie był mi. potrzeb- 


beltówki, łuku i karabinka 
snajperskiego. Dodatkowo. mo- 
żemy wyposażyć się w kamuilaż, 
radar czy zapasową amunicję. 
Zwierzynę wabimy pod swą lufę, 
wydając dźwięki charakterystyczne 
dla jej gatunku. Amunicję należy 


© INFOGRAMES 


oszczędzać, gdyż nie ma 
nic gorszego, jak wystarto- 
wanie do mamuta bez wy- 
starczającej ilości ołowiu! 


OKRĘGI ŁOWIECKIE 


Lokacje, na których odbywa 
się polowanie, zostały bardzo 
ładnie — wykonane. - Prószy 
śnieg, mgła ogranicza widocz- 

ność, aw nocy w ogóle tylko dzięki nok- 
towizorowi można coś zobaczyć. Tere- 
ny są górzyste, w dużej mierze otoczo- 
ne wodą (po zanurkowaniu mamy wra: 
żenie, że naprawdę pod nią jesteśmy). 
Teren, po którym biegamy, jest bardzo 
duży i zbadanie go w całości zajmuje 
naprawdę długie godziny. W dodatku 
nigdy nie wiadomo, co kryje się za daną 
górą czy krzakiem — wszędzie czyha 
niebezpieczeństwo. Wszystko wygląda 
naprawdę ładnie i aż czuje się tę dzicz! 

Kończąc temat wyglądu gry, nale- ; 
ży jeszcze dodać, że napotykane tu 


wszystko 

ane jest | 

- akcelera- | 

D, ale tego | 

nie mu- 
odawać. 

o Bźwiękówo 

>ARNIVORES 

; AGE prezen- 

fuje się bardzo 

przyzwoicie. -Po- 


? Kźwięki, słycha 


karmu, wszystko © 5 
nież wszystko wypada b 
nie! Warto sięgnąć po tę grę, 
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UAKE 3 ARENA sta- 
nowił punkt zwrotny 
w polityce idSoftwa- 


re — koniec z singleplay- 
erem, teraz liczą się już ty|- 
ko zabawy sieciowe! Jeśli 
ktoś ma jeszcze nadzieję, iż 
stan ten ulegnie zmianie, to 
jezyk ra Ucze 


0 se R. 








M = 





z w 


NADZAŚTE 


wbudowanych komend (idź za mną, 
broń bazy, atakuj wroga itp.) oraz 
standardową metodę wpisywania ko- 
munikatów tekstowych. 


[5] 


PZ EC OCCIE ALICE YZENIC 
obejść bez nowych map. Tu zapro- 



























AM ARENA to kolejny krok w stro- 
nę rozbudowy trybu multiplayer. 


Naturalnie tylko multiplayer, co 
prawda jest także singiel, jednak z tru- 
dem wystarcza nawet na rozgrzewkę. 
CLASSIC CTF - standardowe „capture 
the flag”: zabierz proporzec z bazy 
ore CWRo oo cia CTCIA 
ONE FLAG CTF - w tym wypadku fla- 
ga jest tylko jedna, w centrum mapy. 
Po jej zdobyciu należy przedrzeć się 
do obozu wroga i tam zdeponować . 
trofeum. HARVESTER - każde sfra- 
gowanie przeciwnika powoduje 
O EWIEUNERICN YZ] 
obok centralnego gene- 
ratora. Twym zadaniem 
jest zebranie czaszek 
ILOSC YO 
obozu  przeciwni- 
ka. OVERLOAD - 
w obozie wroga 
umieszczono 
czaszkoksztalt- 
LENE NANYTU 
zadaniem jest ją 
zniszczyć — ustroj- 
stwo jest jednak na ty- 
le odporne na strzały, 
że niezbędna jest silniej- 
sza grupa zawodników. 
Mnie najbardziej odpowia- 
dał OF CTF i HARVE- 
DUSZ 
dynamicznie 
i wymagające 
UE WZSZNELEJ 
Rey cra)cU 


OSW 





jektowano ich kilkanaście: 
od maluchów (do zabawy 
2x2) poczynając, a na 
prawdziwych  gigantach 
kończąc. O ile te pierwsze 
(i wszystkie średniaki) są na- 
prawdę całkiem niezłe, o tyle 
na największych zabawa zde- 
cydowanie siada. Co to za przy- 
wiam się, że ope- _/_ jemność biegać (nawet w kilka- 
ratorzy serwerów ELESSTELSJNN SC EUZAWINK CA 
netowych nie podzie- renie w poszukiwaniu jakiegokol- 
lają mojego entuzjazmu - 
akurat tych trybów zwykle 
jest jak na lekarstwo. 


Każdy tryb wymaga dość 
zdyscyplinowanych zawod- 
ników, takich, którzy solid- 
nie wypełniają swe zadania  * 
(transport flagi, obrona obozu, 
eskorta itd.), a nie biegają bez ładu 
i składu. Bez zgranej drużyny zabawa 
staje się bezsensowna i zaczyna przy- 
pominać ciut bardziej wyrafinowany 
deathmatch. Naturalnie, organizacja 
nie może się obyć bez systemu dowo- 
dzenia, dlatego przewidziano zestaw 





© ACTIVISION 





wiek członka drużyny przeciwnej? 
Na szczęście można znaleźć także 


sporo ciekawych lokacji. 
IEC ICH 
wano na zasadzie lustra — 
każda drużyna ma „w po- 
siadaniu” teren o identycz- 
ź nym planie co przeciwni- 


= cy, dzięki temu szanse się 


wyrównują. 


Teraz o dwu rze- 
czach, które zdecy- 
dowanie mi się nie 

podobały. Po pierwsze — 
OCENY Z OKE ONCE 
dziejnego dawno już nie wi- 
dziatem! Co jest, wyobraźnia 
siadła chłopcom z id? 
W Q3:A postacie wyglądały 
naprawdę nieźle, tutaj zaś 
sprawiają wrażenie projek- 
towanych w przerwie na ka- 
wę. Brak polotu, zero inwencji, dno. 
Druga wpadka to dźwięk, a dokład- 
niej rzecz biorąc — okrzyki zawodni- 


3:26 





ków. Brzmi to jak pyskówka w pia- 
skownicy, w dodatku jest tak mar- 
nej jakości, że już lepiej po- 
stuchać sobie dżingla Win- 
dowsów. 

Podsumowanko. Za: nie- 
złe tryby multiplayera, nie- 
zgorsze mapy, kolekcja do- 
pałek. Przeciw: nędzny 
dźwięk, denne modele. No- 
we uzbrojenie wypada raczej 
neutralnie. Jak dla mnie — 
może być. Produkt, nie da 
się ukryć, solidny, gra się 
nieźle, choć prawdziwa za- 
bawa zaczyna się dopiero po 
dobraniu przyzwoitej druży- 
ny (zwłaszcza w Harvester 
i Overload). Dla ludzi żyją- 
WY TREC ESC ACWICKICE 
nowi to żadnego problemu, 
pozostali mogą zająć co najwyżej 
pozycję średnio zaangażowanych 
obserwatorów lub też potraktować 
nowe tryby jako zmodyfikowany 
deatchmatch (co nie ma sensu). 

Jeśli ktoś Q3 nie lubi, to i TEAM 
ARENA nie powali go na kolana. Fa- 





nów nie muszę przekonywać SI 


fragują już co najmniej od końca 
grudnia. Dla mnie jest to naprawdę 
dobra gra, może nie rewolucyjna i nie 
wnosi wiele nowego do gatunku, ale 
z całą pewnością należy do ścistej 
czołówki. Szkoda tylko, że nie została 
wydana jako darmowy mod. No to, ty- 
le, wszystkich zainteresowanych 
zmodernizowanym uzbrojeniem, do- 
pałkami itp. odsyłam do Kill'em Zone. 

Pooh 


LL) | LJ 
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OZZIE 


EH 


to z Was zna Super X Stu- 

4 dios? Hm... A może Micro- 
ids? O, trochę lepiej, cho- 

ciaż też bardzo cienko przedsta- 
wia się wciąż sytuacja. Firma Mi- 
croids kojarzy mi się tylko z jaki- 
miś tandetnymi gierkami, które 
zastynęty jedynie tym, że nie 
dość, że były marne, to na doda- 
tek wtórne. Jeśli mam być szcze- 
ry, dawno już pogrzebatem w mej 
świadomości wspomnienia o ra- 
dosnej twórczości Microids 
i miałem wielką (a niestuszną!) 
|ztor4 JEN EN TIEN] 
||już nigdy więcej do czynienia. 
Gdy zabierałem z redakcji ptytkę 
z FAR GATE, przez myśl mi więc 





EWA CN oj rlCya (owy Zcy oj pay orz fol ęT:) 
na cztery doby i prawie przega- 
pię kilkudniową imprezę w „Karc- 
mie” w Szklarskiej Porębie. To 
jednak inna historia, którą opo- 
wiem Wam kiedy indziej. Histo- 
ria, którą chcę 
Wam dziś przed- 
OGAE 
w odległym ko- 
smosie... 


URODZIC SIĘ 
PONOWNIE 


To, że w moim 
mieście mieszka- 
ją dresiarze, to, 
POSTOW OOJICNCJ 
kobieta jest naj- 
piękniejsza na 
świecie, to, że po 
ciemnym piwie 
boli głowa — to 
wszystko  prze- 
stało się liczyć 
z chwilą, gdy za- 
ladowała SI 
pierwsza misja 
FAR GATE. AŻ 
dziw, ale tak wła- 
śnie było. Na kil- 
ka dni stałem się 
Jacobem  Visce- 
ICY YZ 
| myśliwym, który 
| prowadzi niedo- 
| bitki ludzkości ku 

okupionemu krwią zwycięstwu 
| (ale już mi lepiej, zapewniam). 
| Trzeba Wam bowiem wiedzieć, że 

wbrew temu, co mówiły radio i te- 
lewizja, nasza ekspedycja nie by- 


h NADU 


ONZ ENZZEE 


| 





ta wcale wielką, heroiczną wypra- 
wą w poszukiwaniu nowych świa- 
tów. My, którzy na pokładzie Co- 
pernicusa wyruszyliśmy w ko- 
smos, szukaliśmy ostatniej na- 
dziei dla zniszczonej latami ludz- 
kiego panowania Ziemi. Powie- 
dziano nam, że Zielona Planeta 
została już przygotowana i tylko 
czeka na desant ludzkości. Oka- 
zało się to nieprawdą. Planeta ni- 
jak nie nadawała się do koloniza- 
cji — ani teraz, ani za tysiąc lat. 
Miast chwały i zbawienia dla ludz- 
kiego gatunku, znaleźliśmy w ko- 
smosie Śmierć, strach i... Ob- 
cych, którzy nawet nie udawali, 
że spotkaliśmy się w pokojowych 


zamiarach. Ci na Ziemi musieli 
się bardzo pomylić. Albo kiamali. 

Jedno jest pewne — pewnego 
dnia wrócimy na Ziemię i dowie- 
my się wszystkiego. A wtedy 
nasz gniew będzie straszny. 





W tym dość nietypowym RTS-ie 
najbardziej uderza to, że opowiada- 
na przez komputerowego narratora 
historia bardzo szybko staje się na- 
szą własną historią. Jak dotąd jedy- 





nymi strategiami czasu rzeczywi- 
stego, które miały naprawdę fajny 
scenariusz, były  HOMEWORLD 


i STARCRAFT. Ale wreszcie nad- 
szedł prawowity król, który zbierze 
należne mu laury. Historia rozgry- 
wa się na naszych oczach, a my — 
nie mogąc oderwać wzroku od roz- 
grzanego ekranu — śledzimy ją 
z tchem zapartym i mózgiem top- 
niejącym od nadmiaru wrażeń. 
Opowieść FAR GATE podzielona 
została na trzy rozdziały, które z ko- 
lei pogrupowano w 16 misji. I to ja- 
kich! Twórcy gry, Super X Studios, 
zrezygnowali ze standardowych mi- 
sji treningowych, tak też rolę rozru- 
chu odgrywają tu pierwsze zadania. 
Trzeba przyznać, że był to bardzo 
dobry pomysł, gdyż dzięki temu ja- 
koś tatwiej łapie się zakręcony kli- 
mat całości. Poza tym, wymuszenie 
LEK CIEWUN OZ LOWE ORC 
gu jest bodaj jedynym skutecznym 
sposobem na nauczenie go obsługi 
tego cuda. Jak zapewne zoriento- 
waliście się po screenach, FAR GA- 
TE - podobnie jak HOMEWORLD 
CAC CWE 
OUTFORCE — rozgrywa się w prze- 


strzeni kosmicznej. 
(74 eco Zo747) 
OOOWEWZUNANIUU 
tem a jego konku- 
rentami tkwi jed- 
nak w tym, że tutaj 
kosmos jest jakby 
MIELCA MN oc (orAcJ| 
nieujarzmiony. 
Każda plansza to 
przede wszystkim 
tysiące kilometrów 
|EVCAKO U CTHE 
wokół stońc plane- 
ty (te z kolei wywo- 
tują _ grawitację!) 
i dopiero na trze- 
cim miejscu uwija- 
jące się w tym baj- 
| SOSU ZSL 
(wszech)świecie 
myśliwce, ścierają- 
cych się w śmier- 
telnym boju frakcji. 

Ta gra jest tak 
obszerna, że na po- 
czątku trudno jest 
w ogóle zoriento- 
wać się, o co tam 
chodzi. Gdy jednak 
pierwsze wrażenie totalnego chaosu 
ulegnie osłabieniu, nie sposób ode- 
rwać się od FAR GATE. Już sam in- 





terfejs jest - w swym nowatorstwie 
i rozbudowaniu — niepokojący. Skta- 
dają się na niego aż cztery wysuwa- 
ne ekrany, korzystanie z których jest 
ZZO EK OWY EWA OCT 
ORO O AAC 
pisałem przed chwilą, gdyż jest to 
sprawa arcyważna — gdy tylko opa- 
nuje się korzystanie ze wszystkich 
tych opcji, gra wciąga jak wir. 
Wprawdzie z początku prowadzi nas 
nieomal za rękę przez swe zawiłości, 
lecz na dalszych etapach nie jest już 
tak łatwo. Jeśli przyszło grać Wam 
w HOMEWORLD, to zapewne opano- 
waliście już korzystanie z osi Y, jeśli 
nie - czekają Was tęgie baty. Jakby 
nie było, kosmos jest przecież 
ogromny. Trzeba zaznaczyć, że FAR 
GATE do gier łatwych nie należy. 
Wydarzenia zmieniają się jak w kalej- 
doskopie i niejednokrotnie szalę 
zwycięstwa przeważyć mogą jedynie 
skoordynowane działania mas 
sprzętu. Jednostki standardowo gru- 
powane są w oddziały i już na etapie 
produkcji nowych machin wojen- 








Czasem, choć zdarza się to bardzo rzadko, w zalewie 
szeroko reklamowanych produkcji zdarza się Obja- 
wienie - produkcja nieprawdopodobna, interesująca, 
a nader wszystko wciągająca. Drodzy Wędrowcy, 
z prawdziwą dumą przedstawiam Wam FAR GATE! 





NOC CE CUAAIJCLENC ON NI 
ZZO O MAKOTO 
pomysł, gdyż przynajmniej w nikłym 
stopniu zmniejsza rozgardiasz panu- 
jący na polu bitwy. 


| MARSZ IMPERIUM 


Co tu dużo mówić, gra jest na- 
prawdę super! Zachwyca na każ- 
dym kroku! I nie są to słowa próżne, 
gdyż FAR GATE nie ma — na dobrą 
sprawę — punktów słabych. Malkon- 
tenci mogą wprawdzie narzekać na 
opisywany w poprzedniej sekcji in- 
terfejs, lecz na tej zasadzie czepiać 
się można wszystkiego, co złożone. 


Bardzo ciekawie opracowane zosta- 
ły trzy cywilizacje, których zbrojne 


siły biorą udział w tym kosmicznym 
konflikcie. Do wyboru mamy repre- 
zentację Niebieskiej Planety oraz 
dwie rasy Obcych. O ile w dziedzi- 
nie Terran nie da się wymyślić ab- 
solutnie nic nowego, o tyle wygląd 
kosmitów po prostu powala na gle- 
bę. Doprawdy, nie mam pojęcia, jak 
ich opisać, ale wyglądają oni po 
prostu... obco! Koniec końców, i tak 
dochodzi się do wniosku, że po- 
szczególne jednostki mają swe od- 
powiedniki u innych cywilizacji, jed- 
nakże wykonanie ich godne jest naj- 
wyższych pochwał. W FAR GATE 





PE EWA CCWON Or CJNY 
jednostek, a jeśli dodamy do tego 
bardzo rozbudowane menu rozka- 
zów dla każdego podwładnego, to 
efekt końcowy jest naprawdę miły. 
Ogrom gry objawia się szczególnie 
wyraziście, gdy przychodzi do roz- 
CZYTAC CHETo(Ao 
- toczyć może się za pośrednic- 
twem sieci lokalnej, modemu lub In- 
ternetu. Niestety, jednocześnie grać 
mogą tylko cztery osoby, co wywo- 
łuje pewien niedosyt. Może za kilka 
lat, kiedy łącza będą już wystarcza- 
jąco szybkie, jak na potrzeby wiel- 
kich strategii... Zobaczymy. 


Wielce żałuję, że obraz- 
ki na tych stronach nie 
mogą oddać tego, jak nie- 
CETAWA CEN OAI NJYETEI 
została warstwa graficzna 
programu. Aby w pełni po- 
czuć klimat, należałoby uj- 
rzeć to wszystko w ruchu. 
Kosmos FAR GATE pulsu- 
je żywymi kolorami, zaś 
OELSA NA UCZA HY 
jednostek powala na kola- 
na. Same jednostki zostały 
wykonane świetnie. Może nie tak do- 
skonale, jak w HOMEWORLD, jednak- 
PECO AA NEC AJ WACH 
cji, iż gra doskonale wręcz wykorzy- 
stuje trzeci wymiar, godzinami można 
oglądać każdy stateczek ze wszystkich 
stron — to, jak obracają się wieżyczki 
Sri 
WAZA 
aktywowa- 
ne są silni- 
ki maszyn. 
Prawdziwe 
CJE ELU 
pojawiają 
się w mo- 


Eye Aeloretojcyako(e) 
starcia zbrojnego pomię- 
dzy wrażymi frakcjami. 
Wszystko strzela i trza- 
ska, trafieni rozpadają się 
na atomy w efektownych 
eksplozjach i chociaż 
w bataliach bierze cza- 
sem udział mnóstwo jed- 
nostek, to są one zaska- 
kująco dynamiczne. 
W każdej chwili gry moż- 
na dokładnie obejrzeć to, co nas aktu- 
alnie interesuje, dokonać zbliżenia czy 
nawet zalokować kamerę na pożąda- 
nym obiekcie. 





















Równie zacnie przedstawia się 
warstwa dźwiękowa, a w szczegó|- 
ności muzyka. Producenci ko- 
Std (o WS UC UZO ra ZA TT! 
nas do dziwnych mieszanek techno 
i ambientu, zaś w FG nasze uszy 
bombarduje.. zakręcony jazz! 
Oczywiście, zgodnie z najnowszy- 
mi trendami, muzyka zmienia swe 
tempo i natężenie w zależności od 
tego, co dzieje się na ekranie. 


KWADRATURA KOŁA 


Mam nadzieję, że FAR GATE 
szybko pojawi się na polskim ryn- 
ku, gdyż wielką szkodą byłoby, 





gdyby rodzimych graczy ominęła 
tak świetna zabawa. W moim oso- 
bistym odczuciu, mamy tu do czy- 
nienia z wydarzeniem na miarę TO- 
TAL ANNIHILATION — z produkcją, 
na której wkrótce wzorować będą 
się inni. Goście z Super X Studios 
powinni zabrać się już do pracy 
nad jakimś dodatkiem do gry, 
a może nawet drugą częścią. Już 
nie mogę się doczekać, kiedy znów 
wciągnie mnie jakaś czarna dziura. 

Anzelmo 


Microids 
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ydaje mi się, że każdy ko- 
| jarzy serię FO 
(0 PIO A ZA O LOWLEEJA 


tego pewien. Przypomnę może jed- 
nak, że jest to kreskówka o paczce 
przyjaciół i psie. Przeżywają oni ra- 
zem różne niesamowite i tajemni- 
cze przygody. Warto też dodać, że 
nie raz mieliśmy już okazję ujrzeć 
ich na ekranach naszych kompute- 
rów. Tym razem Mystery Machine 
(krążownik szos:) zawiózł naszych 
przyjaciół do opuszczonego (tylko 
pozornie, oczywiście) miasteczka 
Los Burritos. Ledwo tylko zdążyli 
COMES CWA 00] RYZZN NEJ 
są tam mile widziani. Postanowili 
więc zbadać sprawę i dowiedzieć 
się, czy duch, który za wszelką ce- 
nę stara się wypędzić ich stamtąd, 
jest prawdziwy, czy to tylko kolejna 
mistyfikacja. Zapomniałem dodać, 
PEN CZ WEW ra el A 
Faceless Rider. 


GHOST IN LOS BURRITOS 


SCOOBY-DOO! SHOWDOWN IN 
GHOST TOWN to gra przygodowa. 
Poruszamy się za pomocą myszki 


TOSCA CYL LENE 
w którym chcemy iść, a także jaki 
przedmiot chcemy zebrać 
czy ewentualnie użyć. 
[SANISSEN HTC 
nie jedną postacią, lecz ca- 
tą piątką — chociaż zdarzają 
się też momenty, kiedy na- 
sza paczka na chwilę się 
rozdziela. Tak prawdę mó- 
wiąc, to poruszamy się po 
bardzo małej liczbie lokacji, 
jest ich raptem niewiele po- 
nad tuzin. Dobrze, że przy- 
najmniej różnią się od sie- 
bie wyglądem:) Bardzo często pod- 
czas zabawy natrafiamy na Face- 
less Ridera. Czasami zmora ta bar- 
dzo skutecznie straszy. Wtedy na- 


H NADU 


e.d..eseeeoosoososcoooeoeoee00 


A 
SLIOWEOSWANI 


sza piątka bierze nogi za pas i wra- 
ca do miejsca, gdzie zaczynała. 


ŁAMAJGŁOWY 


Aby rozwiązać zagadkę, trzeba 
zebrać różne dowody, zbadać 
wszystkie poszlaki i zła- 
pać ziego ducha. Do roz- 
wiązania jest tu kilka mniej 
lub bardziej trudnych ta- 
migtówek. A poza tym ele- 
ment zręcznościowy — rzu- 

camy się ciastem 

ze wspomnianym 

Facelessem. 

W grze pociskamy 

SO JET CA sir H 

kowami, a także 

pojeździmy pocią- 

giem. W tym rzekomo pu- 

stym mieście duchów 

spotkamy kilka postaci i — 

jak tatwo się domyślić — 

któraś z nich będzie już 

bardzo dobrze wiedziała, 
co się tam właściwie dzieje. Poza 
tym, że służą nam pomocą, napo- 


tkane osoby opowiedzą nam rów- 
nież legendy o tej miejscowości, 
a także dadzą różne zadania do 
wykonania (np. odnalezienie 


Cza t(oy4 1 RyLy 2-4) AE (oy2o) 
podoba mi się pewien po- 
mysł. Otóż zdarza się, że 
Scooby i jego wierny przy- 
jaciel, który jest takim sa- 
mym tchórzem jak on sam, 
nie chcą gdzieś wejść. Co 
wtedy skutkuje? Ciastka 
dla psów! Wystarczy po- 
częstować miłego piesecz- 
ka ciasteczkiem, a pójdzie wszę- 
dzie tam, gdzie mu każemy. Licz- 
[ONY (OS EOEI INKA COCA 
[ilor4 


MY 


na zwiększać poprzez rzucanie 
ciastem lub podkowami. 


PYSK DOGA 


Rysowana grafika zdecydowa- 
nie dobrze wptywa na wygląd tej 


gry. Postacie wyglądają, jakby 
zostaty żywcem wyjęte z orygi- 
nalnej kreskówki. Mówią tymi sa- 
mymi głosami, śmieją się tak sa- 
mo, no i mają takie same charak- 
tery. Muzyka, która nam wesoło 
przygrywa podczas wędrówek 


po Los Burritos, zmienia się 
w zależności od pomieszczenia, 
UO EWELUE LENE EPT 
i jest bardzo przyjemna. Dialogi 
są wyraźne, jednak momentami 
strasznie denerwujące. Często 
powtarzają się te same zdania, 
co sprawia, że ma się ochotę wy- 
cza e ZA 

Co by jednak nie mówić, gra 


" mi się podoba. Jest zabawna, 


MEKSEGEWA 


zagadki są logiczne, nawet cała 
intryga sprawia wrażenie prze- 
myślanej. Jednak nie jestem 
w stanie postawić wyższej oce- 
ny niż 4, a to z jednego powodu. 
SCOOBY-DOO! SHOWDOWN IN 
GHOST TOWN ukończyłem od 
niechcenia w przeciągu nieca- 
tych dwóch godzin! Już nawet 
LEM OSICA rL ZT UI 
na jedzenie itd. Za to właśnie 
ocenę obniżam. Jak również i za 
to, że tak prawdę mówiąc, to nie 
jest to żadna rewelacja. Jednak 
zastuguje na uwagę. 

Murmur 
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isneyowski film pod tym ty- 
D tutem opowiada o grupie di- 

nozaurów, którym udało się 
przetrwać kataklizm u schyłku 
okresu kredy. Obraz ten ma wszyst- 
kie najważniejsze przesłania, jakie 
mają w sobie filmy dla miodszej wi- 
downi, choć może też trafić do star- 
szych. Mamy tam nie tylko znako- 
mite efekty (renderowane dinozau- 
ry), ale także świetne krajobrazy. 
Wiadomo, polityka Disneya co do 
gier jest dosyć prosta. Najpierw 
ukazuje się film, a w kilka dni 
JEJ IEC EHCI 


zwyczaj jest to pro- » 
sta, acz miła Ś 2 
PIELOSOWCHNWAC 2 
jednak tym ra- z" 
zem chłopaki 
LUCINEUYHE 
stworzyć coś /? 
LCN 




















i połączyli kilka różnych gatunków. 
Co z tego wyszło? Hybryda platfor- 
WUW ACZTOZTHLWSCZ (o 
dówki i RPG-a. 


TRZEJ PRZYJACIELE Z BŁOTNISKA 


Przyjdzie Ci tu przejąć kontrolę 
nad trzema dinozaurami: Alada- 
rem, Zini oraz Flią. Podczas wę- 
drówki zostaniesz zaatakowany 
przez różne stwory, aby przetrwać, 
będziesz mógł przerzucać się po- 
między swymi bohaterami, gdyż 
każdy z nich dysponuje umiejętno- 
Co ES swizz ZK COe ERIC 
OWC CIU EWA UJ (MEJIEA 
cej energii i najsilniejsze ataki, jest 
więc „taranem” i obrońcą całego 
PZ do AYO rA (RTW UCICJNOCH 
sturze, z łatwością może omijać 
przeciwników. Potem atakuje ich 
rawa k| Ze THA raTazj zle 
w nich kamieniami. Fila z kolei jest 
praktycznie nietykalna, gdyż cały 
czas szybuje w powietrzu. 

Kwestia odpowiedniego wykorzy- 
stania różnych zdolności jest bar- 
(ZOUZYENIEW IE OZ ZĄ 
przypomina mi dość stary tytuł, 
a mianowicie THE LOST VIKINGS. 
Podobnie jak w tamtym przypadku 
tylko praca zespołowa pozwoli na 
Wizz Ay ENOTA LEITH 



















IO OSCUNKZNN W AA 


tylko Aldar ma tyle siły, by przewró- 
cić drzewo, po którym przebiegnie 
Zini, aby rzucić kamieniem w głaz, 
GI ZEE KJW TAJJCZJĄNO 
dla tej dwójki. Jednak dalszą wę- 
drówkę może im umożliwić tylko po- 
moc Flii. I tak przez cały czas. 


SPADAMY Z GŁAZU 


Pod względem pomystu gra jest 
bez zarzutu, jednak jego wykona- 
nie pozostawia już 
wiele do ży- 
czenia 












— począwszy od wprost tra- 
gicznego sterowania, aż po 
żałosną detekcję kolizji. 
Wyobraźcie sobie akcję, że 
bez najmniejszego proble- 
mu przebiegacie po cien- 
kiej kładce, jednak 


problemy, bo Wa- , 
sza postać spada, mimo 

iż stoi na jego środku! Poczekaj- 
cie, to nie koniec! Idealnym przy- 
kładem są wszelkiego rodzaju 
starcia z wrogiem. Gdy Aldar wy- 
konuje swój atak ogonem, może 
nie trafić w przeciwnika stojącego 
tuż obok, ale za to na pewno uda 
mu się walnąć tego, który dopiero 
podbiega. Podobnie ze zbiera- 
niem przedmiotów przez Flię: albo 
od razu coś weźmiesz, albo bę- 
dziesz się męczyć kilka dobrych 
minut. Na początku sądziłem, że 
to wina mojej klawiatury, postano- 
wiłem więc sprawdzić wersje kon- 
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z przejściem po wiel- ŻE 
kim kamieniu macie 7 = 
x A. = 
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5. © WHEN THE EGG'S 


Jednak tam także występowaty 
te biędy. 


MASKUJĄCA KAMERA 


Oprawa graficzna jest 

w normie. Obiekty są przy- 
zwoite, a i tekstury niczego So- 
bie. Umieszczenie kamery nad 
GI OWZUIAJELZAONO(Je9 
sposób ukrycia wszelkich nie- 
doróbek graficznych. Animacja 
mogłaby być nieco lepsza. Po- 
między etapami mamy przy- 





I EUCESZZJZTZATA ICE 


menty z filmu. Muzy- 


ta, jednak 
należy pa- 
UGA 
ZINC 


wycią- 
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gnięta na żywca z fil- | 
mu. Podobnie ma się 
sprawa z efektami, je- 
dynie dialogi zostały 
nagrane od nowa. 


solowe (PlayStation i Dreamcast). 
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Moim  zda- 
niem, DINOSAUR powstał jedy- 
nie po to, by wyciągnąć kasę od 
osób, które byty na filmie. Mimo iż 
sam pomysł jest całkiem dobry, 
to tragiczne 
wykona- 

nie 
SUCK 
efekt. | nie 
uratuje te- 

go ani sła- 

ba ency- 
klopedia  dino- 
zaurów, ani to, 
ES IWA CKUYZCA 
baczyć kilka 
OSA ANCH 
Śśli chcecie zo- 
baczyć znako- 


TOT) 















mitą  anima- 
cję kompute- 
rową, to idź- 
cie do kina. 
Jeśli chce- 
cie poczytać 
o dinozaurach, 
NOZ UNJESZJ AZ 
książkę lub idźcie 
do biblioteki. A _ jeśli 

o e EKO ColzA A (ZSO 
konanej gry, to proszę bardzo — 
kupcie DINOZAURA. Ja dziękuję... 
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kcja  ALADDIN - NASI- 
A RAS REVENGE zaczyna 

się w momencie, w którym 
kończył się film i poprzednia gra. 
Zły Jafar został pokonany, wszyst- 
ko wróciło do normy, a nasz boha- 
ter mógi w końcu w spokoju odda- 
WZORCE LUNSTSCNACANA 
wania z swą ukochaną księżniczką 
Jaśminą. Jak to zwykle bywa, cate 
to szczęście nie mogło trwać zbyt 
długo. Oto pojawia się kolejny zty 
charakter. A jest nim tytułowa Na- 
sira, która pragnie przejąć kontrolę 
[ooo ZUNE ZW EEYZZTe(e) 
bohatera. Mając to na celu, porywa 
księżniczkę i sułtana, a za Alady- 
nem  rozwiesza listy gończe. 
Wszystko to po to, by Jafar mógł 
powrócić do świata żywych. Nasz 
bohater po raz kolejny musi stawić 
CWA CZYNIE SOWALNISTKA cy 
uratować swą ukochaną. Z naszą 
drobną pomocą, oczywiście. 


PRZYJEMNA KOINCYDENCJA 


Zazwyczaj gdy Disney wydaje grę, 
to akurat w kinach grany jest film, na 
którego podstawie została ona zro- 
[Jo EAYzrA YZ W ETSCW (LCN: 
przyjemna platformówka, która da 
się skończyć w jeden wieczór. Tym 
razem jest inaczej. Bo Al nie docze- 
kat się jeszcze drugiej części filmu, 
a i jego przygód nie da się ukończyć 
za jednym podejściem. Jest tu prze- 
szło 25 poziomów zwykłych i mniej 
więcej tyle samo bonusowych. 


Om. GC REA O OT EEE W OO ATE I O DAJA -IŃO | G 


W ukończeniu ich prze- 
szkodzić mają nam całe 
zastępy sługusów Nasi- 


ry (w tym czterech bossów). Jak wi- 
GEE ANA KO dT ECIRICI 
trochę namęczyć, by osiągnąć swój 
cel. W pokonaniu przeciwności 
z pewnością pomogą mu jego zdol- 
ności specjalne, a ma ich tyle, że nie 
jej SY Zora CIACH UZ YZToLICI 
szanująca się postać z platformó- 
wek. Nasz dzielny chłopaczek potrafi 
skakać, biegać, machać mieczem, 
rzucać wcześniej zebranymi jabika- 
mi lub kokosami. Umie także kucać, 
wyjmować i chować broń, skradać 
się, blokować ataki wrogów, a nawet 
wykonywać efektowne wślizgi. Jak 
więc widać, w świecie gry może ra- 
dzić sobie całkiem nieźle. W swej 
wędrówce Al nie jest osamotniony. 
Wiernie towarzyszy mu jego przyja- 
ciel - małpka imieniem Abu, oraz... 
latający dywan. Może kogoś zacieka- 
wi, że w grze wcielimy się także 































































sta Agrabah, lochy wię- 
zienia, królewski pałac, 
|WSYE KOC EO CI 
cudów oraz wiele, wiele 
innych ciekawych loka- 
cji. Modele postaci wy- 
LET] T-AA 
albo nie, nie oszukujmy 
się i powiedzmy sobie 
wprost — są one ordy- 
narnie kanciaste. Do- 
brze to widać na przy- 
kładzie wszelkiego ro- 
dzaju osiłków czy skle- 
pikarzy — wyglądają oni po prostu 
jak zlepek kilku ledwie bloków. 
WALKI OWU SAWA 
napisać, że na szczęście ratują ich 
znakomite tekstury. Cóż, niestety, 
tak nie jest. Jedynie postać Aladyna 
została wykonana naprawdę przy- 
zwoicie. Jeśli jednak zważy 
się, że to właśnie nim poru- 
szamy się przez większą 
cześć gry, to fakt ten nie / 
powinien nikogo dziwić. 

O wiele lepiej jest już 


z animacją - jest 4 

a. OE 

FZEE ALL 

Ś> ' KG” 

""  EGDZY 
sa nią 4 3 





w ponętne ciało księżniczki? Jed- 
nak mimo wszystko przez więk- 
szość naszych zmagań kierujemy 
postacią Aladyna. 


KOLOROWO I WES 


Akcja została tu przeniesiona 
z płaskich dwu wymiarów w prze- 
strzenie trójwymiarowe, a oto- 
czenie składa się z ca- , 
łej masy wielokątów. 
Mamy do dyspozycji 
lotniskowce, a także 
garnizony i jednost- 
ki. W czasie gry - ( 
przyjdzie zwiedzić takie 
lokacje, jak: ulice mia- = 


z prawdziwą przy- 
jemnością. Jednak i tak 
nie ma ona co równać 
___się z tą, którą mieliśmy 
okazję oglądać w po- 
przedniej wersji gry. 
Tam całe otoczenie było 
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pięknie narysowane i animowane. 
Na każdym kroku można było za- 
uważyć różne drobne detale, takie 
jak np. kapitalna mimika twarzy 
głównego bohatera czy jego wro- 
gów. Że już o drobnych żartach 
w tle nie wspomnę. 

Osobiście wolałbym, żeby opra- 
wa była 2D — tylko w wysokiej roz- 
dzielczości i utrzymana w klima- 
tach jedynki. Wyglądałoby to 
kapitalnie. Jednak teraz 4 
wszyscy chcą coraz więcej 
wielokątów i dlatego nowy 
Al też jest 3D. Inna spra- 
wa, że przez przenie- 
sienie akcji 








> 








w trzeci 

wymiar gra 

straciła nieco ze 

swego _ klimatu, 

ale to już moje zda- 

nie. W dodatku kamera śledzą- 

ca nasze poczynania nie zastuguje 

na miano inteligentnej, gdyż bar- 

dzo często skutecznie utrudnia wy- 

konanie skoku lub też innego ma- 

newru. A momentami w ogóle po- 

trafi ustawić się tak, że cholery 
yw EK (SCT 


POZIOMNICA 


Gra broni się jednak catkiem 
pokaźną dawką miodu. To dzięki 


W 





















niej zapominamy o słabej opra- 
wie. Etapy zostały zaprojektowa- 
ne z głową i praktycznie każdy 
kolejny różni się od poprzednie- 
Eloo UN Eo 
żadnej wtórności. Na początku 
wprawdzie tylko biegamy, zbiera- 
my monety i otrzymujemy 
wskazówki od dżina, ale 

już za chwilę musimy wy- 

konać jakieś drobne zada- 

nie, jak np. znaleźć przed- 
miot x, dać go postaci 

y i w ten sposób 

otworzyć sobie jakieś 
przejście. Minigierek jest cała 
masa i bardzo umilają rozgrywkę. 
Po pomyślnym ukończeniu 






melodia, ale ani ona nie zachwy- 
ca, ani nie przeszkadza. Ot, po 
prostu jest. Odgłosom ciężko 
jest coś zarzucić, bo wszystko 
brzmi zupetnie tak, jak powinno. 
Na uznanie zastuguje tylko do- 
branie głosów, kwestie wypowia- 
dane przez postacie są zrozumia- 
te i — co ważniejsze — całkiem do 
nich pasują. 


SŁOWO NA NIEDZIELĘ 


Cóż, najnowsza produkcja Di- 
sneya, mimo wszystkich swych 
niedociągnięć, jest całkiem do- 
brą pozycją. Z pewnością spodo- 
ERIC Cya ke czo re olej 
niewykluczone, że i starsi także 
znajdą tu coś dla siebie. Po śred- 
nich 102 DALMATYŃCZYKACH 
i żałosnym DINOZAURZE dosta- 
liśmy w końcu całkiem dobrego 
platformera. Spora liczba etapów 
gwarantuje zabawę dłuższą niż 
na jeden wieczór, a różnorod- 
ność minigierek z pewnością 
ucieszy wszystkich. Gdyby po- 
prawiono grafikę (a nie po pro- 
SU przeniesiono 
z PSX-a) i pracę ka- 
mery, to z pewnością 
ocena bytaby wyższa. 
A tak tylko sióde- 
meczka. 


Kilka lat temu Disney uraczył 

nas swą wizją historii o lam- 
pie Alladyna. Film był oczywi- 
Ście rysunkowy i dla młod- 
szych. Wkrótce powstała gra. 
Po sukcesie obu tych produk- 
tów pojawia się kolejna wer- 
sja opowieści o przygodach 
tego orientalnego bohatera. 





poziomu dane nam jest 
np. zagrać w jednorękie- 
'/” go bandytę. A możemy 
tam wygrać takie drobiazgi 
jak dodatkowe życie, jeszcze 
jedną kontynuację czy odno- 
wienie zasobów energii. Wszyst- 
ko to robi spore wrażenie, jed- 
nak... większą cześć tych ele- 
mentów pamiętam z pierwszego 












OO 


Teraz kwestia opra- 
wy audio. Tu będzie 
krótko. Wprawdzie 
w tle przygrywa jakaś 
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ALADDINA. Wielka szko- 
da, że autorzy tylko sko- 
piowali stare pomysły. 
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ierwsza część trylogii „The 
jo Mummy” miała swoją kino- 

wą premierę jesienią 1999 
roku i wywołała wówczas sporo 
zamieszania. Krytycy porównywa- 
li ją z przygodami Indiany Jonesa. 
Podobieństwa? Owszem, ale było 
to coś innego niż wyczyny staw- 
nego archeologa. Trójka głów- 





nych bohaterów to awanturnik 
Rick O'Connel, początkująca ar- 
cheolog Evelyn Carnavon oraz jej 
nieudolny brat, poszukiwacz skar- 
bów Jonathan. Wszystko kręciło 
się wokół Ihmothepa. Ten najwyż- 
szy kapłan faraona, ogarnięty sza- 
loną miłością do jego nałożnicy, 
Anck-Su-Namun, postanawia za- 
bić władcę Egiptu. Dziewczyna 
popełnia samobójstwo, wierząc, 
że jej ukochany potrafi ją wskrze- 
sić. Ceremonia rezurekcji 
zostaje jednak przerwana 
przez gwardzistów fara- 
ona, którzy wszystkich po- 
mocników kapłana mumifi- 
kują żywcem. Sam Ihmo- 
thep zaś został obłożony 
(o) (TLE ILO] (o rZo TEJ ozYA 
pieczną klątwą Hon-Dai. 
Nie pozwalała ona kapia- 
OWC ce ira A 
wała go przy życiu przez 
wieczność, miała tylko jed- 
ną wadę — istniata możliwość jej 
LOSE EAKO ECCO 
wiedziane zaklęcie z Księgi Umar- 
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mumi i zyskiwał nadludzką moc. 
W filmie Rick i Evelyn zdo- 
tali pokonać Ihmothepa 
i Anck-Su-Namun. Przed 
takim samym wyzwaniem 
staje gracz w komputero- 
wej adaptacji tej niesamo- 





witej opowieści. Tutaj jednak 
Sprawa wygląda nieco inaczej... 


HAMUNAPTRA 


| Era ZIUA IC] RA WAICTJE 
Umarłych, gdzie Evelyn odnajduje 


wejście do starożytnego 
grobowca. Trójka bohate- 
ANETA EJ rZAWEW ECA 
że lada moment uwolni Ih- 
mothepa od straszliwej klątwy. 
O ile w filmie mieliśmy do czynienia 
nie tylko z głównymi bohaterami, 
ale również z innymi postaciami 
(grupa amerykańskich poszukiwa- 
czy skarbów, egiptolog, tchórzliwy 






















przewodnik Benny), o tyle w grze 
skupiono się na Ricku, Evelyn i Jo- 
nathanie. Przez większość czasu 































będziemy mieć do czynienia z sa- 
mym panem O'Connelem, jednak 
w kilku miejscach towarzyszyć mu 
będzie jedno z rodzeństwa. 
Zrezygnowano też z wątków roz- 
grywających się poza Hamunaptrą. 
Tutaj wszystko rozgrywa 
się w tym Mieście Umar- 
tych, które przed wiekami 
zostało w tajemniczy spo- 
sób pochłonięte przez pu- 
stynię. W chwilę po zbada- 
niu przez Ricka pierwszej 
kondygnacji miasta, Evelyn 





budzi mumię i zostanie porwana. 
Ekspedycja archeologiczna zmie- 
nia się w misję ratunkową. 





KSIĘGA UMARŁYCH 


Ta gra miała być złotym środkiem 
pomiędzy INDIANA JONES 8 THE IN- 
FERNAL MACHINE oraz serią TOMB 
RAIDER. Producent, firma Konami, 
mia bogate zaplecze w postaci wy- 
twórni filmowej Universal. Niestety, 
jak się okazuje wykorzystał to w nie- 
właściwy sposób. Fabuła została 
rozbita i oprócz głównego wątku 
i trójki bohaterów gra właściwie nie- 
wiele ma wspólnego z filmem. Muzy- 
EW ZEW CIEAYACIEIKANAYIE 
nalnej ścieżki dźwiękowej autorstwa 
Jerry'ego Goldsmitha. Jest ona re- 
welacją samą w sobie i zdecydowa- 
nie najmocniejszą stroną gry. Pozo- 
staje kwestia finansów. Zespół pro- 
dukujący tekstury lokacji i projektu- 





jący poziomy spisał się stosunkowo 
dobrze. Można by jednak mieć pre- 
tensje za zbyt krótkie etapy — niektó- 
re z nich można ukończyć w kilkana- 
ście minut. Warto jednak zwrócić na 
nie uwagę, gdyż chwilami projektan- 
ci wykazali się bystrością i pomysło- 
wością, a to zaowocowało bardzo 
ciekawymi, starożytnymi pułapkami. 
Oczywiście nie są tak wyszukane jak 
w TOMB RAIDER: THE LAST REVE- 
LATION, ale doskonale spełniają 
swoją rolę i niejednokrotnie zmuszą 
do myślenia. Warto dodać, że stara- 
no się zachować unikalny klimat sta- 
rożytnej Hamunaptry i dało to satys- 
fakcjonujący efekt. ę 
Oprawa graficzna nie jest jednak 
wystarczająco dobra. O ile tekstury 
są wykonane starannie, o tyle wize- 
runki występujących w grze postaci 
są po prostu karygodne! Nie dość że 
są sztucznie kanciaste, to jeszcze” 
sposób poruszania się budzi wiele 
kontrowersji. Weźmy chociażby Ric- 
ka, zabijakę i awanturnika, który 
z niejednej opresji zdołał się już wy- 
winąć. Porusza się on w sposób bar- 
dzo anemiczny, a jeśli nakażemy mu 
biec, odnosimy wrażenie, że dostał 





















mu się pod bieliznę skorpion. Ko- 
miczne jest, kiedy bohater stawia no- 
gi tak daleko od sobie. O tym, że jeśli 
stopą zahaczy o głaz czy ścianę, to 
będzie biec w miejscu, chyba nie mu- 
szę wspominać? Kolejnym zabaw- 
WSZUENCNNECNEWALNY 
jest skok. Składa się on chyba 
rar WACC GETTA lWZNCCEA 
lot, upadek. Przeskoki między po- 
szczególnymi klatkami są tak gwat- 
towne, że odnosi się wrażenie, iż 
w ogóle nie ma animacji przejścio- 
wych. I jeszcze kwestia cofania się. 
Zarówno Indy, jak i Lara nieco wol- 
niej cofali się, niż szli do przodu. Jest 
to z natury oczywiste, ale kiedy boha- 
ter wykonuje tzw. „tip-topki”, to jest 
to już przegięcie. 


Z definicji jest to gra action TPP. 
Oznacza to, że wszystko widzimy 
z perspektywy trzeciej osoby, a na- 
szego bohatera czeka wiele biega- 
nia, skakania oraz mnóstwo poty- 
czek. Jak wiadomo, produkcje tego 
typu wymagają dobrej koordynacji 
we wciskaniu klawiszy i wyczucia 
mobilności sterowanej postaci. | tu- 
taj ciekawostka. Wychodząc z zało- 








żenia, że należy jak najbardziej 
utrudnić graczowi życie, ludzie z Ko- 
nami postanowili zaimplementować 
__ system opóźniający bohatera. Ozna- 
cza to, że gracz musi być przewidu- 
jący. Musi wyobrazić sobie, co stanie 
się za dwie-trzy sekundy, i już teraz 
zacząć wykonywać odpowiedni ma- 
newr na klawiaturze. Wszystkie na- 
sze decyzje zapadają z takim opóź- 
nieniem, że niejednokrotnie może to 
kosztować życie Ricka. W formie dy- 
CCS CI NŁZY CU GIER CANE 
tysiąclecia przystało, produkcja ta 
nie ma możliwości zapisu stanu 
w każdej chwili. Sejwy są dokonywa- 
ne automatycznie po przejściu dane- 
go etapu. Czyli wracając do toporno- 
ści sterowania, jeśli nie przewidzimy, 
że znienacka wyskoczy na nas oży- 
wieniec, który zada nam śmiertelny 


Gdy Evelyn Carnavon przybyła do Hamunaptry, nie podejrzewała, że 
obudzi z długowiecznego snu mumię Ihmothepa... Historię tę pamię- 
tamy z filmu „Mumia”. Teraz zaś możemy zobaczyć, jak przedstawio- 
no ją w grze będącej komputerową adaptacją tego obrazu. 





cios, wówczas musimy przechodzić 
dany poziom od początku. W tej sy- 
tuacji jedynym ratunkiem wydaje się 
być to, że THE MUMMY jest grą nie- 
słychanie liniową i jeśli przeciwnik 
raz wyskoczy zza kolumny, to można 
być pewnym, że już zawsze zza niej 
będzie wyskakiwać. 





W grach komputerowych ważnym 
elementem akcji i dynamiki jest walka. 
Jeśli chodzi o tę kwestię, to Konami 
postanowiło nieco rozszerzyć możli- 
wości Ricka. Nasz bohater jest uzbro- 
jony w standardowy pistolet (często 
dysponuje dwiema sztukami — podob- 
nie jak Lara) oraz bat (Indiana Jones). 
Podczas wędrówek po Hamunaptrze 
















odnajdziemy kilka innych typów broni, 
jednak najciekawszymi jest implemen- 
tacja mocy (nie było jej w filmie). Cho- 


dzi o tajemne światła, które sprawiają, 
że Rick może walczyć zaklętym ba- 
tem. Zauważyłem kilka rodzajów tej 


magicznej mocy — zazwyczaj będzie 
czerwona (mocniejsza) i niebieska 
(słabsza). Ale nawet błękitna jest 
o wiele skuteczniejsza niż zwykła broń 
palna. A trzeba Wam wiedzieć, że po 
całej Hamunaptrze wędrują ożywieńcy 
Inmothepa, którzy mają rozkaz zabić 
Ricka. Okazji do walki będzie więc 
mnóstwo - żaden miłośnik emocji 
i czarnej magii się nie zawiedzie. 


AMON RA, AMON DEI 


O tym, jak kiepskim pomystem 
byto powierzenie produkcji tak do- 





O (EECC NICEI 
gry firmie Konami, może 
świadczyć chociażby po- 
stawa Brendana Frasera 
(aktor, który odtwarza w fil- 
mie rolę Ricka), który nie 
zgodził się użyczyć na jej 
potrzeby swojego głosu, chociaż 
po zapoznaniu się z projektem 
chciał uczestniczyć w produkcji. 




















Plotka głosi, że zniechęcił się, gdy 
zobaczył wczesną alfę gry. Nie 
usłyszymy tu również głosów żad- 
nego innego aktora 
z filmu. Wszystkie 
kwestie są wypowia- 
dane przez amatorów. 
Ich kiepską grę widać 
w przerywnikach filmo- 
wych. Na szczęście nie 
jest tego zbyt dużo. 
[SYAJJCCZNIENLUT NE 
THE MUMMY? Cóż, odpo- 
wiedź jest bardzo ztożona. 
Kiedy miesiąc temu pisa- 
łem zapowiedź, gra była 
już dostępna na PSX-a. 
I już tam nie wyglądała 
najlepiej. Jednak często 
wersja pecetowa przewyż- 
sza konsolową, dlatego 
EJUCUELN ZZA UT() 
kiepskim _ wykonaniem. 
Niestety, wersja PC jest 
identyczna jak PSX. Po 
prostu mamy do czynienia 
z produktem kiepskim jakościo- 
wo. Jako fanowi trylogii filmów 
„The Mummy” przykro jest mi wy- 
stawić jej komputerowej adaptacji 
ocenę 6/10. Wierzę jednak, że dru- 
gi raz Universal nie popełni tego 
samego biędu i adaptację następ- 
nej części trylogii — „The Mummy 
Returns” (w naszych kinach 
w sierpniu) powierzy profesjonali- 
stom! Na razie fani „Mumii” niech 
trzymają się od tej produkcji z da- 
leka, bo nie znajdą tu nic dla sie- 
bie. Fani gier INDIANA JONES 8 
THE INFERNAL MACHINE 
i TOMB RAIDER: THE 
LAST REVELATION rów- 
UCZA UNA ACK JJ 
ścić. Jeśli jednak jesteś fa- 
L-uKe)'|- 271 PJ-SE 
CHRONICLES — to ta gra 
GAWEN ENIA 
Jest tylko troszeczkę gor- 
sza od tej najnowszej czę- 
ści przygód panny Lary 
Croft. Zostawmy tę mumię 
w spokoju... niech sobie 
poczeka na lepsze czasy! 
Nefliqus 


www.themummy.com 
DYSTRYBUTOR PL - NIEZNANY 
STRONA PL — NIEZNANA 
TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 
PC WIN'95/98 Min. Pentium 200, 64 MB RAM 


OCENA: 6/10 
FOTE 


.....e OOOO ZOD 


ducenta maszyn przyśpiesza- 

jących do 100 km/h w 2 s, jest 
znana również ze sprzętu do rekre- 
acji wodnej. U nas tylko zamożniejsi 
szaleją na skuterach wodnych, dla 
reszty pozostają Mazury i stare, 
skrzypiące rowery wodne lub prze- 
ciekające kajaki. 


DOBRY POCZĄTEK 


Menu tej gry napawa entuzja- 
zmem — kolorowe, przejrzyste, ni- 
czego sobie. Zaczynamy od wyboru 
tekstury kombinezonu i maszyny. 
Później wybór modelu. Jest ich pięć: 
Kawasaki 1100 ZXi, Ultra 150 (naj- 
większa moc silnika i prędkość 
maks.), 750 SXi Pro, 900 STX, 1100 
STX D.|. Im w całej grze mam naj- 
| mniej do zarzucenia. Ale jakżeby 
w produkcie, który ma promować (!) 
markę, ten element miałby być nie- 
dopracowany? Dalej jednak sypią 
się już same minusy. 


TRASY 


Trasy należy pochwalić za ilość 
i zróżnicowanie. Ale nic więcej. Jest 
ich dziesięć: od gorących Wysp Ba- 
hama, przez dżunglę Amazonki, 
malowniczą Wenecję (malowniczą 


Ę irma Kawasaki, synonim pro- 


w rzeczywistości, bo w grze tragicz- 
ną:), na Hong Kongu kończąc. Mu- 
szę przyznać, że autorzy chcieli tra- 
sy urozmaicić i gdy np. ścigamy się 
w Trójkącie Bermudzkim, to może- 
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my zobaczyć wraki samolotów czy. 
statków, jednak chcieć nie znaczy 
; i 23 


ję do jakichś wysta- 

y belek czy innego ba- 

jewia. Jedna trasa urzekła mnie 

totalnie, mianowicie Nile River Run. 

| Przez całą drogę mamy tu cztery 

| elementy: figurki i obeliski powbija- 

| ne w piasek pod różnymi kątami, 

| wystające z wody kolumny oraz pi- 

| ramidy. Nie ma to jak urok monoto- 

| nii) Nie dajcie się zwieść scre- 

enom! One w żaden sposób nie od- 

| dają rzeczywistości! A i tak mimo 
| a 
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prostoty grafiki gra potrafi „skakać”, 
gdy na ekranie zaczyna się większy 
ruch. Zauważyłem jeszcze pewien 
paradoks na skalę światową. Mimo 
że z fizyki orłem nigdy nie byłem, to 
jestem przekonany, że gdybym 
uderzył w coś czołowo, to wywinąt- 


KE Y/4 


bym orła do przodu, a tu nie ma 
znaczenia, czy przyrżniemy bo- 
kiem, czy przodem, zawsze poleci- 


MMIŚ 9447) 


Sterowaniu można by poświęcić 
całą książkę, ale ja ograniczę się tyl- 
ko do dwóch zdań. Obrót kamery 
jest zrobiony tak głupio, że gdy wy- 
konujemy ciaśniejszy skręt, to ka- 
mera potrafi tak nas zmylić w szaco- 
waniu odległości, że w pewnym mo- 


mencie przestaje już nawet prze- 


szkadzać kiepska grafika. 


EPE 


BRUM, BRUM 


W opracowaniu dźwiękowym twór- 
cy przeszli już samych siebie. O mu- 
zyce, pozwolicie, nie wspomnę. Nie- 
które rzeczy lepiej po prostu przemil- 
czeć — wchodząc do gry od razu ją 
wyłączcie. Dźwięk, ach, muzyka dla 
mych uszu! Niestety — kocia. Odgłos 
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szumu wody pomijam, 
ale silnikowi nie daru- 
ję! Gdybym jego pracę 
porównał do kosiarki 
spalinowej, to byłbym 
za łagodny! To jest 
coś dla... golarka elek- 
tryczna! Nie liczcie tu 
na jakieś zróżnicowa- 
nie dźwięku na obroty niższe i wyż- 
sze, po prostu po naciśnięciu przy- 
spieszenia słyszymy jedno bzzzz. 


Celowo samą rozgrywkę zostawi- 
łem na koniec. A to po to, by uwypu- 
klić wady nękające tę grę. Jest to ty- 
powa zręcznościówka, w której Ści- 
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gamy się z przeciwnikami (1-5) 
i musimy przejeżdżać kolejne bram- 
ki, aby w końcu dotrzeć do mety. 
Założenie nie jest innowacyjne, ale 
gdyby nie liczne błędy, to gierka mo- 
głaby przykuć naszą uwagę na tro- 
chę dłużej. Poza wyścigiem inne try- 
by rozgrywki są tak denne, że nie 
zasługują nawet na wzmiankę. 


Miałem przyznać tej grze trójkę, 
ale w końcu dostała czwórkę. Cze- 
mu? Cóż, przez producentów gier 
komputerowych raczej nie jesteśmy 
rozpieszczani wyścigami skuterów 
wodnych. Poza tym „marność nad 
marnościami i wszystko marność”. 

Astarot 


Encore Software 


DYSTRYBUTOR PL — NIEZNANY 

STRONA PL — www..com 

TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 

PG WIN'95/98 _ Min. Pentium II 266, 32 MB RAM 
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R pliwością oczekuje momentu, 
w któryn ukończy 12 lat. Bę- 


dzie wtedy mógł wstąpić do szkoły 
rycerskiej i _ zrealizować 

swoje _ wielkie * marzenie 

o sławie i walecznych czynach. 

Na razie jedyne, co mu pozostaje, 

to słuchanie opowieści zamkowe- 
go skryby, który przez wiele lat pra- 
cowicie zbierał wszelkie zapiski na 
temat króla Artura i jego rycerzy. 


Z GRYOWEGO STOŁU 


Tak zaczyna się  AR-- 
THUR'S KNIGHT, nowa gra firmy 
Cryo. Wykorzystuje ona lekko 
zmodyfikowaną 
wersję nie- 
śmiertelnego 
engine'u, _ który 
firma ta wykorzystuje od zara- 
nia dziejów (ostatnio w ODY- 
SEI). Trójwymiarowa postać 
poruszająca się po płaskim 
tle, pseudoperspektywa, pre- 
definiowane ścieżki porusza- 
nia się. Z daleka wygląda to 

| nawet ładnie, lecz szczerze 
mówiąc — w dzisiejszych cza- 
sach to już przeżytek i nie ma 
się co oszukiwać. Ciekaw tylko 
jestem, kiedy panowie z Cryo 
wreszcie to zrozumieją? Boli 
mnie to dlatego, że kiedyś uwa- 
żałem tę firmę za jedną z lep- 
szych, jeżeli chodzi © gry przy- 

| godowe. Jednak w odniesieniu 
do niej słowo „stagnacja” osiąga 
zupetnie nowy wymiar. 


| KOŃ I MIECZ 


Zaraz po rozpoczęciu gry bę- 
| dziesz mógł wybrać jedną 
z dwóch wersji opowieści o Bra- 
dwenie. Kilka chwil później znaj- 
dziesz się w VI wieku naszej ery 
i dopiero wtedy zacznie się praw- 
| dziwa rozgrywka (historia pazia 
| była tylko wprowadzeniem — 
| choć interaktywnym). Jeżeli ma- 
rzyłeś, by zostać rycerzem króla 
Artura, to teraz masz ku temu 
okazję. Do swej wyłącznej dyspo- 
zycji dostajesz lśniący miecz i ko- 
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nia. Ale to w zasa- 
dzie wszystko — 
dość mało, jeśli się 
weźmie pod uwa- 
gę, że jest środek 
zimy, wokoło roz- 


| oiąga się dziki kraj, który za: 
- mieszkują źli ludzie, a przed no- 
» sem właśnie zamknięto Ci bramy 


zamku. Ale cóż, nikt nie mówił, 


> że życie rycerza jest proste. 


Bardzo miłym zaskoczeniem 


jest możliwość jazdy konnej. 
- Pieszo przemieszczasz się tylko 


po ważniejszych lokacjach, nato- 
miast już pomiędzy nimi galopu- 


jesz sobie wesoło na 
swym rączym rumaku. 
Efekt psuje takie ograni- 
czenie, że poruszać się 
możesz tylko po wyzna- 
czonych ścieżkach. 
Chciałoby się pomknąć 
na przełaj przez pola, 
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poczuć wiatr we włosach, przejechać 
przez las, wjechać na wzgórze, by po- 


podziwiać panoramę, a tu musisz je- 


chać wytyczoną drogą i nie zboczysz 
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ani o pół centymetra. 
Straszna szkoda! 


SAKWY 
RYCERZA 


Pozostałe _ ele- 
menty gry są dość 
klasyczne — uniwer- 
salny kursor, inven- 
tory, w którym pojawiają się przed- 
mioty, które zdobyłeś. Innowacją jest, 
że po przełączeniu w tym samym 
oknie wyświetlają Ci się tematy roz- 
mowy (gdy z kimś akurat rozma- 
wiasz) i dotychczas odwiedzone 
miejsca (dzięki czemu możesz szyb- 
ko wybrać cel podróży). 


Do gry dołączona jest bardzo 
rozbudowana encyklopedia śre- 
dniowiecza — i to chyba najba 
dziej. wartościowy element tej || 
gry. Można sobie w tam poczytać | 
o historii Europy, o poszczegól- 
nych narodach, o ich sposobach | 
walki, jednostkach wojskowych, | 
religii, legendach i wielu innych | 
interesujących rzeczach. Ency- | 

s klopedia wykonana jest niezwy- | 
=l_ kle estetycznie i ozdobiona pięk- | 
nymi, ręcznie rysowanymi obrazkami. | 
Podobnie jak w POMPEI, tak i tutaj du- | 
ży nacisk położono na część edukacyj- | 
ną — i zato Cryo należą się oklaski. 


PATA | 


Jak już mówiłem, grafika prezentu- 
je się całkiem znośnie, choć lepiej wy- 
gląda z odległości jakiegoś metra, bo 
gdy dokładniej jej się przyjrzysz, to 
wychodzą na jaw różne niedociągnię- 
cia. Kwestią dyskusyjną pozostaje ob- 
sługa akceleratora 3D — niby jest, ale 
niektóre tekstury są tak pikselowate, 
że aż głowa boli. W szczególności do- 
tyczy to terenu (np. krzaków i drzew). 
Znakomicie natomiast wykonano ani- 
macje (zwróć uwagę, jak ładnie galo- 
puje Twój rumak). Fabuła jest dość 
rozbudowaną (3xCD) i stosunkowo 


ciekawa. Gdyby nie fakt, że engine | 
stał się już przestarzały i nieco topor- | 
ny, gra ARTHUR'S KINIGHT mogłaby | 
być całkiem dobrym produktem. Bio- | 
rąc jednak pod uwagę wszystkie mi- | 
nusy, trzeba stwierdzić, że jest zaled- | 
wie przeciętnym. Szkoda, bo po zapo- | 
wiedziach  oczekiwaliśmy czegoś | 
znacznie lepszego. No cóż, może na- | 


tt E 
stępnym razem rożka 
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tarsi Czytelnicy powinni dobrze 

S pamiętać tę kultową trylogię 
wyści- 

gówek. Były 

to bardzo dy- 

namiczne 

gry, które 

oprócz wyso- 

kiej dawki ad- 

renaliny  da- 

wały w miarę 

wysokie po- 

czucie  reali- 

zmu zacho- 

wania samo- 

chodu na tra- 

sie. Po ukazaniu się ostatniej części 

SCREAMERA, a było to jakieś dwa la- 

ta temu, siuch o nim zaginął. A prze- 

cież był to jedyny godny konkurent NE- 

ED FOR SPEED! Niedawno na rynku 

pojawiła się jednak nowa gra z tej serii. 

Tym razem zaoferowano nam szalone 

wyścigi samochodami. terenowymi 

z napędem na cztery koła... 


ZASOBY GARAŻOWE 


Niektóre z z dostępnych tu pojaz- 
dów wydadzą się Wam zapewne 
znajome (szczególnie jeśli macie już 
za sobą rajdy w 4x4 EVOLUTION), 


inne zaś nie. Podobnie jak 

w większości tego typu gier 
mamy tu bogatą gamę po- 

jazdów do wyboru, 'a oprócz . 
tego. rozbudowaną możli 

wość tuningu. Takie rzeczy, 

| możliwość selekcji od 


zawieszenia iskrzy- 
i biegów, "nie powinny zaskakiwać, 
dnak tu mamy . j e możliwość 
ia w opónach 
. Przed każdym 


aa i danej trasy, gdyż 
kazać, że dobrze A lek- 


.. SIĄ 


jest wiedzieć, po jakim typie podłoża 
będziemy się poruszać, czy dużo jest 


tam wzniesień (i jak bardzo stro- 
mych), wybojów 


UNIESIENIA NA WZNIESIENIACH 


W przeciwieństwie do innych gier 
pod nazwą SCREAMER, przy tej 


pracowała nieco inna ekipa. 


Infogrames postarał się 
0 prawdziwych specjalistów, 
a ci sprawili, że ta część se- 
rii jako pierwsza jest bardziej 


nastawiona na realizm jazdy niż na 
dynamizm zabawy. Każdy z pojaz- 
dów w charakterystyczny dla siebie 
sposób reaguje na przeszkody. Wy- 
skoki mogą sprawić, że stracimy pa- 
nowanie nad samochodem, po stro- 
mych zboczach zsuniemy się w dół, 
a używanie hamulca ręcznego może 


doprowadzić do tego, że samochód 
„Sturla się” na dno urwiska. Inna 
sprawa, że manewrowanie kołami 
na przemian w lewo i prawo umożli- 
wia wjazd prawie na każde wznie- 
sienie — nawet te najbardziej strome. 


MGŁA: NA TRASIE 


Sama jazda nie przynosi rozcza- 
rowań. Nawet tak wysokie odzwier- 
ciedlenie realizmu jazdy nie sprawia, 


że zabawa nabiera dynamizmu. Jak 
w większości gier wyścigowych, każ- 
da trasa składa się tu z odcinków, 
które musimy pokonywać w jak naj- 


szybszym tempie. Jeśli chodzi o dro: - 


gę, to z nią może być drobny kłopot, 
gdyż w większości wypad- 
ków jest ledwo widoczna, 


a rozciąga się na olbrzymim i zróżni- 
cowanym terenie. Z tego powodu ta- 
two stracić rozeznanie, gdzie się 
w danej chwili znajdujemy. Ścinanie 
drogi i jazda na przełaj nie spotkają 
się z przychylnością jurorów, jeśli 
więc raz się zgubimy, to właściwie 
wyścig mamy już przegrany. Dodat- 
kowym utrudnieniem są kibice, któ- 
rzy nie dość że nie wiadomo, skąd 
się wzięli w tak dziwnych miejscach 
jak np. środek pustyni, to w dodatku 
są nieruchomi i... śmiertelni. Stoją 
sobie niczym głazy w określonych 
miejscach i bardzo łatwo ich „stuk- 
nąć”. Nie jest to jednak GARMA 


GEDDON, więc spowo- 
dowanie wypadku powo- 
duje natychmiastową dys- 
kwalifikację. 


BALETY NA KOŁACH 


Projektanci tras zadbali 

o to, aby każdy z wyści- 

gów był bardzo spektaku- 

larny, zarówno dla widza, 

jak I kierowcy. Będziesz 

skakać, próbował nie ześlizgnąć się 
ze stromego zbocza czy też na nie 
wjechać. Wszystko to zostało opra- 
wione w estetyczną, realistyczną, po 
prostu bardzo dobrą oprawę audiowi- 
zualną. Gdyby nie ci sztuczni kibice, 
to za grafikę produkt ten zasługiwałby 
na naprawdę wysoką ocenę. Mimo. 
wszystko nie są to wyścigi w stylu 
NEED FOR. SPEED Gzy: COLIN 
McRAE RALLY izapewnę użytkowni- 


kami będzie tu raczej elita, choć tak 
naprawdę SCREAMER 4X4 spełnia 
wymogi zatówno przeciętnego gra- 
cza, jak i doświadczonego kierowcy 
wirtualnych samochodów. Jest to gra 
godna polecenia, chociażby ze 
względu na swoją spektakularność! 
Nejfliqus 


EE 


jgrames.c0m 














kilku miesięcy. 
elki przebój, 

Jego Wyso- 

ła przyciągnąć 

ec przekładanej 
_GOLINA 2, 
rzyłem. Zwłasz- 
wypuścił na rynek 
wersję demonstra- 


autorzy przygo- 

towali tu cztery tryby zabawy, są to: 
trening, walka z czasem, tryb zręcz- 
.nościowy i mistrzostwa. Niestety, tak 
naprawdę jedynie o tej czwartej opcji 
można mówić jako o grywalnej. No, 
może jeszcze trening nie jest tak do 
końca pozbawiony sensu (każdemu 
przyda się parę lekcji panowania nad 
pojazdem w różnych, często ekstre- 
malnych warunkach), ale dwa pozo- 
stałe to dla mnie zupełne nieporozu- 
mienie. Bo niech mi ktoś wytłumaczy, 
po co wyodrębniać trzy tryby gry, sko- 
ro we wszystkich z lekkim 
przymrużeniem oka, nie- 
zmiennie ścigamy się z cza- 

sem? Niby są tam jakieś 

drobne różnice (w jednym 
ścigamy się z czasem wykrę- 

canym tylko przez siebie, 

w drugim liczą się też czasy 

innych samochodów), ale tak 

w zasadzie nic one nie wno- 

szą. Jak dla mnie, wzorco- 

wym w tym względzie jest 
COLIN 2, gdzie tryb zręczno- 

ściowy naprawdę niewiele ma wspól- 
nego z opcją mistrzostw. 


MASZYNY 


Samochody dostępne w grze to ze- 
staw z co najmniej kilku moich snów, sa- 
ma śmietanka WRC. Do wyboru, do ko- 


loru — każdy znajdzie coś dla siebie. Od 
najmniejszych (peugeot 206) do naj- 


większych (subaru impreza). A wszyst- 
kie modele są przygotowane z poszano- 
waniem najmniejszych szczególików 
wyglądu zewnętrznego i wewnętrznego. 
Szkoda tylko, że na początku jest ich tak 
mało. Na przyjemność trzeba jednak za- 
służyć — aby odkryć nowe pojazdy, trze- 
ba najzwyczajniej w świecie wygrywać 
kolejne zawody. 5 


JAZDA 


System sterowania samochodem, 
co stwierdzam z dużym żalem, niezbyt 


przypadł mi do gustu. Szcze- 
rze powiedziawszy, po ujrze- 
niu wersji demo liczyłem na 
dużo więcej. Wtedy zdawało 
mi się, że wygląda to trochę le- 
piej, niż okazało się w istocie. 


o 


Choć być może zmieniłem zdanie pod 
wpływem godzin grania w COLINA 2, 


gdzie zastosowany system sterowania 
pojazdem jest wręcz rewelacyjny. 


Tutaj moim największym zarzutem 
jest niepełna kontrola nad pojazdem. 
O ile w grze Codemasters „czuje” się 

prowadzony samochód i w 
każdej chwili można stwier- 
dzić, czy jedzie prawidłowo, 
czy nie wpada w poślizg etc., 
o tyle tutaj nie do końca moż- 
na wybierać tor jazdy. Czasa- 
mi samochód zachowuje się 
tak, jakby leciał w powietrzu, 
albo — co gorsza — jakby wca- 
le nie słuchał naszych pole- 
ceń! Jazda „na ręcznym” tak- 
że pozostawia wiele do ży- 
czenia. Aby jednak nie być 
jednostronnym, należy także wspo- 
mnieć o pozytywnych aspektach — 
wpływie rodzaju nawierzchni na za- 
chowanie się pojazdu, a także od- 
mienności w kierowaniu samochoda- 
mi różnego typu. 


PRO RALLY 2001 nie spełnia po- 
kładanych nadziei. Pytanie, czy bę- 


dzie w stanie zagrozić pozycji COL|- 
NA MCcRAE RALLY 2, znalazło od- 
powiedź w momencie pojawienia się 
tej gry na rynku. Niestety, odpo- 
wiedź jest negatywna. Autorom za- 
brakło najwyraźniej doświadczenia 
i nieco konsekwencji w działani 
Zamiast symulacji jazdy otrzym 
śmy bardzo solidną grę zręczność 
wą, która graczom o mniejszych w 
maganiach względem realizmu mo- 
że jednak dostarczyć wielu godzin 
przedniej zabawy. 


www.prorally2001. 
DYSTRYBUTOR PL — LEM 
STRONA PL — www.lem.com.pl 
TERMIN WYDANIA PL — JEST 
PC WIN'95/98 Min. Pentium 266, 64 
















engine'u Ci sami au- 

LJzA Joc CHA 

bić grę na temat bi- y 
twy o Wielką Bryta- 

nię. Kto grat w MIG 
ALLEY, czuć się 
więc będzie w BAT- 
TLE OF BRITAIN jak 
u siebie w domu. 
Wszystko wyda się tu 
dziwnie znajome - po- 
cząwszy od klawiszo- 
logii i  engine'u, 
a skończywszy na 
menu 
kam- 
panii. 

1 AGILA 
więc, 
IZZZA 
dobał Ci 
się interfejs 

i poziom reali- 
zmu tamtego sy- 
mulatora, to i ten 
także powinien. Je- BATTLE OF BRITAIN symuluje 
śli zaś nie, to rozej- pięć maszyn. Są to: Supermarine 
rzyj się za czymś in- Spitfire, Hawker Hurricane, Mes- 
nym... Warto dodać,  serschmitty — Bf-109 i Bf-110 
że jak do tej pory mieliśmy tylko oraz Junkers Ju-87 Stuka. Algo- 
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OJ JEWLCH 
a WZAELUKUO 
lator lotu, któ- 


ry nosił nazwę MIG 
ALLEY. Przedstawiał 
on wojnę w Korei 
i zmagania pierw- 
szych samolotów od- 
rzutowych. Gra zebrała bardzo 
pozytywne recenzje, miedzy inny- 
mi ztego powodu, że wojny w Ko- 
rei nikt wcześniej nie zobrazował 
w sposób tak kompleksowy. Te- 
raz oto na bazie istniejącego już 

































jedną grę, która tak poważnie 
traktowała temat bitwy o Wielką 
JOE ONZXE OWCA CCU 
tytuł, wiekowy już teraz produkt 
firmy LucasArts. 


SCRAMBLE!!! 


Mamy tu zarówno działania lot- 
nictwa brytyjskiego, jak i nie- 
mieckiego. Autorzy zaofiarowali 
nam sporo realizmu 
LS a rza et NA| (SH 
dywizjonów i ich 
rozmieszczenie czy 
liczba maszyn - 
wszystko to jest ta- 
kie, jakie naprawdę 
było latem 1940 ro- 
| USBE (CN sro AE 
musiało  zaowoco- 
wać ' odpowiednio 
dużą liczbą samolo- 
tów, które naraz 
można spotkać 
w powietrzu. Nie- 
rzadko w wielkim kiębowisku, po- 
równanym przez pewnego nie- 
mieckiego pilota do „kiści wino- 
gron”, znajduje się nawet 100 ma- 
szyn! Autorzy nie pokusili się 
o żadne cięcia — jeśli w prawdzi- 
wej misji ścierało się tyle a tyle 
samolotów, to i tu też tyle walczy. 


rytmy opisujące lot uważam za 
poprawne. Zresztą, zespół Rowan 
Software zawsze przykładał się 
do pracy nad fizyką lotu i charak- 
terystykami pilotażowymi. 
Sztuczna inteligencja także jest 
niezła, kilka razy komputerowy 
pilot nieźle mnie zaskoczyi. Du- 
żym utrudnieniem jest maty roz- 
rzut pocisków przy strzelaniu na 
duże odległości. Na szczęście gra 
umożliwia matą korektę tego 
ustawienia, co pozwala uzyskać 
nieco lepsze warunki przy celo- 
waniu. Ponadto warto wiedzieć, 
że możesz tu zasiąść w wieżycz- 
ce bombowca i ostrzeliwać ataku- 
jące Cię myśliwce! 

Program oferuje trzy podsta- 
wowe typy rozgrywki: misje poje- 
dyncze, kampanię i grę wielooso- 
bową. System kampanii zostat 
prawie żywcem wzięty z MIG AL- 
LEY. Poddano go tylko nieznacz- 
nym modyfikacjom, lecz niestety, 
nie w kierunku zwiększenia jego 
intuicyjności. W system kampanii 
trzeba się mocno wgryźć, aby 
zrozumieć, o co w nim biega. 
Warto to jednak zrobić, gdyż dy- 
namiczna kampania daje napraw- 
dę duże możliwości kierowania 
bitwą, szczególnie po stronie nie- 


3 mieckiej (inicjatywa!). Gracz nie 
„z jest w kampanii 
W dawnych czasach to armie lądowe i floty wygrywały wojny. przypisany 
Po bitwie o Wielką Brytanię do tych dwóch sił dołączyło lotnictwo. Na początku 
Il wojny główną strategią Hitlera była tzw. „wojna błyskawiczna”. Jej oszałamiający 
sukces polegał na świetnym zgraniu ataków wszystkich rodzajów broni — w tym lotnictwa. 
W związku z tym wcześniej Luftwaffe nigdy nie działała całkowicie sa elnie. Jednak po prze- 

„granej Francji , zdenerwowany odrzuceniem przez AnglikóW propozycji pokojowych, naka- 

! zał dok nie inwazji na Wyspy. Problem stwarzała potężna flota brytyjska. Niemcy postano- 

will pokonać ją z powietrza, co było całkiem rozsądnym pomysłem. Aby jednak tego doko- 
Fo nać, potrzebne było wywalczenie sobie supremacji w powietrzu. Zadanie wydawało się pro- 
Z Jak garstka brytyjskich lotników przeciwstawić potędze Luftwaffe? O ile stosunek 
i brytyjskich do niemieckich wynosił ok. 0,6, o tyle RAF musiał poradzić sobie także z przeszło 







do 31 |roku. Tylko dzięki heroicznej walce pilotów 
indie orm, dskonjn» lotom, stacjom radarowym i nowoczesnej 


yw pa wojnie. wzi take niemiecka 


| „Na ra- 







COLLEEN 
wizjonu, lecz może 
ustawić sobie swój 
ulubiony. Jeśli np. ten 
zaznaczony przez gra- 
cza będzie startował, 
to pojawi się okienko 
dialogowe, które za- 
prosi do wzięcia 
udziału w misji. 


KANAŁ ANGIELSKI? 


Grafikę BATTLE OF 
BRITAIN  zaliczytbym 
do kanonu komikso- 
wego. Nie aspiruje ona 
bynajmniej do miana 
Lo) (ej ZE Gify ELEN 
ta jest bogata, ale wi- 
dać, że tekstury byty 
malowane, a nie ska- 
nowane ze zdjęć. 
Obiekty są wykonane 












































tery kodowe wymalowane 
po bokach kadłubów, więc 
przy odrobinie wprawy mo- 
żesz łatwo rozpoznawać 
w powietrzu przynależ- 
ność dywizyjną. Na ko- 
niec ciekawostka — jest to 
pierwszy symulator samo- 
lotu z Il wojny światowej, 
w którym można otworzyć 
owiewkę. Należy też pochwa- 
lić autorów za udźwiękowienie 
gry. Jest to zrobione dobrze i — 
co najważniejsze - realistyczne. 
Niemcy gadają po niemiecku, a nie 
po angielsku z niemieckim akcen- 
tem, jak to się już zdarzało. 


TYCH NIEWIELU... 


Byłem zaskoczony kiepską 
płynnością gry przy braku w niej 
specjalnych wodotrysków gra- 
ficznych. Należy to ttumaczyć du- 
żą ilością maszyn, które ma pod 
kontrolą komputer. Na PIII450 ze 
128 MB RAM i GeForce 2 MX gra 
potrafi lekko „szarpać”. Nawet 
w 640x480x16. Do tego ta lekka 
„żaba” jest potęgowana trzęsą- 
cym się kokpitem. Jeśli dodać 
pojawiające się pasy różnych od- 
cieni niebieskiego, to można od- 
nieść wrażenie, że miejscami gra 
jest troszkę niechlujna. Na szczę- 
ście w większości wypadków nie 
doskwiera to aż tak bardzo. 

Jest to z pewnością symulator 
dla tych, którym podobał się MIG 
ALLEY, i dla tych, którzy kochają 
okres bitwy o Wielką Brytanię. 
Kawałek bardzo realistycznego 





Z czym kojarzy się bitwa o Wielką Bryta- 


nię? Nam, Polakom, na pewno z dywizjo- 
nem 303, rzadziej z 302. Anglikom zaś 
z tym, że dzięki temu zwycięstwu niemiec- 
ki nie jest dziś językiem obowiązko- 
wym w ich wyspiarskich szkołach. 






























bardzo dokładnie, czyli 
jak na obecne standar- 
dy... poprawnie. Tro- 
chę im jednak brakuje 
do takiej doktadności 
jak np. w B-17 2. Grafi- 
ka ziemi miejscami jest 
bardzo ładna, a miej- 
GozTUA Lzy śe) fol PIO ZIACH 
leży tu zaliczyć urozmaicenie kra- 
jobrazu, inteligentne rozmieszcze- 
nie kęp drzew, dużą liczbę obiek- 
tów (głównie owiec na polach;-), 
różne pagórki i wzniesienia. 

Wadą jest zaś jakość niektó- 
rych tekstur. Część z nich jest tyl- 
ko przypadkową zbieraniną pik- 
seli - dotyczy to w szczególności 
miast. Skoro już jesteśmy przy 
ludzkich siedzibach, to muszę za- 
uważyć, że modelując je, autorzy 
poszli na łatwiznę. Miasto to jed- 
na dodatkowa bryła wystająca 
ponad tąkę. Tyle tylko, że jest to 
bryła jednolita — w tych miastach 
nie ma ulic, pojedynczych, wyż- 
szych i niższych domów. 

Dużym minusem jest skokowe 
zróżnicowanie błękitu nieba. Jeśli 
dobrze się przyjrzymy, to zobaczy- 
my poziome pasy o jednolitych od- 
cieniach niebieskiego. Całość 
przypomina rozwiązania z bardzo 
starych symulatorów lotu. Na 
szczęście efekt ten tagodzą pięknie 
ktębiące się chmurki. Poza tym 


symulatora. Jeżeli ktoś lubit np. 
EAW, powinien też zagrać w to. 
Gunman 





był jeszcze do znie- 
sienia, to dziś wyglą- 
da już słabo. W kabi- 
nie cieszą oko reflek- 
sy na owiewce. Nie 
jgojieE EKONeLLZI 
aż tak w posługiwa- 
niu się padlockiem 
jak w innych symula- 
torach. Na duży plus 
należy zaliczyć prawi- 
dtowe oznakowanie 
CWE otoczy zTefoj a 
nych maszyn. Każdy 
dywizjon na swoje li- 


COR za 
MU OW OONKCZJ 


LLZUKUZI 


www.empireinterachve.co.uk 


ż DYSTRYBUTOR PL - IM GROUP 
zdarzają się błędy |1C4) wyświetla- STRONA PL — www.imgroup.com.pl 
; DA i h LAK LILWZ SSRI ZY 
2 w wietlr 5 » 
M ARJ O ile kie PC WIN'95/98/ME Min. Pentium 233, 32 MB RAM 
dyś (w MIG ALLEY) dym ciągnący 
się za uszkodzonymi samolotami OCENA: 6/10 
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mentem, bo moją uwagę przy- 

ciągają wyłącznie produkty 
rozreklamowane. Do gier mało zna- 
nych producentów ciężko mnie 
przekonać, a tymczasem potrafią 
one sprawić miłą niespodziankę. 


8 estem chyba typowym konsu- 


Tę grę mało znanej grupy n-side 
firmuje swoim nazwiskiem sam 
Nelson Piquet, w latach 80. gwiaz- 
da Formuły 1. Jeździł 13. sezonów, 
trzy razy zdobyt tytuł Grand Prix. 
Ale tu nie będzie o Fi. Jest rok 
2100, zawody Grand Prix przybraty 
nowy charakter. Dzięki rozwojowi 
technologii kierowcy mają do dys- 
pozycji pojazdy o ogromnej mocy 
i mogą rozwijać do... 1200 km/h! 
A wszystko na specjalnych, ma- 
eS RUCEZH W WZATIZE 
scowiono nie tylko na Ziemi, ale 
i na Księżycu. Zdobycie tytułu mi- 
strza odbywa się jednak na zasa- 
Ceed kolor AJEH 


GPE oferuje dwa tryby gry: single 
race i championship. Ten pierwszy to 
tylko trening przed mistrzostwami, 
okazja na wypróbowanie pojazdów 
i poznanie tras. Musimy zdeklarować 
przynależność do którejś z grup (ma- 
ło wyszukane nazwy i stroje z PO- 
WER RANGERS:), a każda z nich dys- 
ponuje specyficznymi pojazdami. 
Najważniejszym parametrem jest wa- 


ga bolidu oraz współczynnik 
aerodynamiki. W champion- 
ship nie ma to znaczenia, bo 
pojazd możemy modyfiko- 
WERE EOT L 
oraz magpod (urządzenie wy- 
LWEIZI COEN NO EH CEZ CECJ 
właśnie wydajemy pieniądze zarobio- 
ne na wyścigach (należy obrać odpo- 
wiednią taktykę kupowania części). 


EK CEE 
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Możemy także wybierać okrążenia — 
większa ich liczba zmusza do okreso- 





szłości. Trasy są ponumerowane wg 
poziomu trudności. Dwie, Moon Cra- 
ter i Dark Side of the Moon, na po- 
czątku są niedostępne i aby je wypró- 
bować, należy spełnić wyśrubowane 
wymagania. 

W czasie jazdy mamy dostarczaną 
masę informacji: czas do zawodnika 
przed nami czy przewagę nad tym. 
który nas ściga (pomaga choć trochę 
przewidzieć zderzenia), numer okrą- 
żenia, najlepszy czas, pozycję. No, 





Pa CLR (e ZSO SJ ZITK 
Spójrzcie na screeny, pole- 
cam Waszej uwadze 


zwłaszcza świetne tła. | te 
niesamowite uczucie przy 
prędkości 1200 km/h - 
wszystko to kwestia odpo- 
wiednio  dopracowanego 
silnika gry. Do wyboru jest 
osiem kamer i kilka dość 





AK 


EVOLUTION 


wego tankowania pojazdu. Ta proce- 
dura jest jednak uproszczona: naci- 
O CUTE ZKL dolcjey ffa] 
nas sam. Tankowanie możemy prze- 
rwać naciskając znowu spację. Waż- 
nym parametrem jest liczba podów, 
WODE Wez zzo florze 
wać na widok jakiegoś „zawalidrogi” 
- wszystko dzieje się za szybko. 


AM NL) 
EU) ORC. 
PLASRANGE + D4.0355 
c 5 





W grze mamy 12 tras, a więc całkiem 
sporo. Krajobrazy są maksymalnie 
zróżnicowane: pustynia, dno oceanu, 
baza na Księżycu czy miasto przy- 


i oczywiście dane dotyczące pojaz- 
du: prędkość, ciąg silnika oraz ilość 
paliwa. Sterowanie podem jest bar- 
dzo specyficzne. Trzeba uważać, aby 
nie wypaść poza trasę, bo 
wtedy nie tylko stracimy 
prędkość, ale i możemy się 
rozbić o bandę. Wtedy może- 
my kontynuować wyścig, ale 


UCHA OCZAY CANO CEZ Z UZ 
należy raczej pokonywać znacznie 
redukując prędkość. Dla mało ambit- 
nych producenci przygotowali zróż- 
nicowane poziomy trudności. Naj- 
wyższy, Piquet, jest naprawdę ciężki. 


Graficznie gra jest bardzo do- 
brze dopracowana. Ja nie znala- 


kontrowersyjnych rozwiązań, jak 
np. te z rzutem na pojazd od przo- 
du — wszystko pięknie, ale nie wi- 
dać trasy. Niestety, nie ma typowej 
















pd 
CZ ala 
A PO 


dla wyścigów opcji replay. Obsłu- 
ga jest banalna — klawisze kierunku 
+ spacja i wybór kamer. Multiplayer 
działa na zasadzie serwer-klient, 
toteż do wyścigów w LAN-ie wy- 
starczy jedna kopia GPE. 

Produkt n-side jest naprawdę 
fajny. Niby nic odkrywczego, ale 
wykonanie diablo solidne. A dzię- 
ki bardzo przyzwoitej oprawie au- 
diowizualnej gra naprawdę daje 
uczucie uczestniczenia w wyści- 
gach przyszłości. Od czasu do 
czasu warto poszaleć 1000 km/h. 


Oki 


n-side Software 
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amiętam bardzo dobrze, 
|= £i] COSCIZUNEW ONE 
pierwszego BMX-a od mo- 


| jego dziadka. Byt czerwony, Iśnią- 


li 


l 


(kai s0 prostu piękny! Nie miałem 
US) pojęcia, co z tak małym 


j| i niepozornym rowerkiem potrafią 


robić zawodowcy. Ludzie tacy jak 
Dave Mirra, Mike Laird czy Chad 
Kagy nie są z pewnością nieznani 
tym, którzy siedzą w temacie. 
Pierwszy z nich swoim nazwiskiem 
promuje nową grę firmy Acclaim. 
[0 OWOCE IA EIU OZI WYCIE 
DAVE MIRRA FREESTYLE BMX. 


W klimat gry wprowadza nas 
bardzo dobrze zrobione demo -— 
dynamiczne, z dobrą muzyką, nie- 
stety w trochę zbyt niskiej roz: 
OC MICWYCOJNCZ IZ 


ale należałoby dopracować je od A ra 


strony graficznej, bo odstrasza. 


Dostępny jest tryb freeride, gdzie 


bez zobowiązań czasowych 
ae niy KAViiyajeicz 
we triki na trasach odblokowanych 
wcześniej w proquestcie. Roz- 
grywka w tym drugim nie jest trud- 
na, toczy się według starego sche- 
mału: zaczynamy od prostych, 
mniej skomplikowanych plansz, 
by stopniowo odkrywać coraz bar- 
dziej rozbudowane. Najpierw wy- 
bierzemy swojego zawodnika — 
jednego spośród dziesięciu. A róż- 
nią się oni takimi atrybutami, jak 
prędkość, balans czy tzw. „air” 
(wysokość, jaką jest w stanie osią- 
CENIE CCC ZJCZIH 


SOA PZA ten mamy już za sobą, 
LIU przystąpić COACH 
Goh : 


"e pa rozbić. ZO 
, uzbierać daną ilość punk- 

KAY) WC obrót o 360 stop- 

SE? Schody zaczynają się 
He Potem musimy się już trochę 
namęczyć przed wykonaniem cho- 
ciaż jednego z powierzonych nam 
zadań. A zasób trików, jakie może- 
my tu wyczyniać, jest nadzwyczaj 
imponujący. Fakt, że niektórych 
z nich nie jest w stanie wykonać 
zwykły zjadacz chleba, nie przera- 


ził twórców i nie raz możemy po- 
dziwiać comba nie z tej ziemi. Nie 
wiem, czy ktokolwiek zrobiłby ob- 
Od LEA Acer LOU 360 
O oj AEW LECIE puścił kierow- 
SZAT UP EJ CSPCI CE 

Na wyrazy uznania zasługuje tu 
muzyka. Moim zdaniem, jest to 
może najlepszy nawet element tej 


gry. Już w samym demie serwo- 
wane nam kawaitki potrafią wpra- 
wić w zachwyt. Jednak jest to bar- 
dzo subiektywne zdanie, ponie- 
waż trzeba lubić taki rodzaj muzy- 
ki, aby się nie znudził. Jednak my- 
ślę, że nie jest ona w stanie zmę- 
czyć nawet najwrażliwszego ucha. 


„..TYM BOLEŚNIEJSZY UPADEK 


we, ciekawsze trasy to je- 
dyne elementy, które były 
w stanie mnie utrzymać 
CA (On ZYZA 


DLA KOGO? 


Z całą pewnością ta gra 
nie zaciekawi ludzi, któ- 
rzy nie jeżdżą na 
BMX-ach. Jeżeli nie ma- 
cie nic wspólnego z tym, 

trzeba przyznać, trudnym i niety- 
powym sportem, zapomnijcie zu- 
petnie o DAVE MIRRA FREESTYLE 
BMX. Kupując tę grę, dostaniecie 
trochę dobrej muzyki, niezłe demo 
BO CoEWcye CARIN CICH 
miast uważacie, że umiecie perfek- 
cyjnie jeździć, proponuje spraw- 
dzić tu swoje możliwości, bo bę- 


Gdy będziemy pięli się wyżej po 


drabinie naszej kariery, otrzymamy 
lepszy sprzęt (rowery, ciuchy od 
sponsorów), bardziej odpowiedni 
dla wymagających aren. Ale te z ko- 
lei nie są zrobione najlepiej. Zbyt 
wiele w nich kątów pro- 
stych i... prostoty UASeJCJ 
Nie wiem jak Was, ale mnie 
drażni, kiedy ciężarówka 
zbudowana jest niemal na 
wzór graniastostupa. Poza 
tym grafika mogłaby pre- 
zentować się nieco lepiej, 
bo jedyną rzeczą, 
do której nie mogę 
się przyczepić, jest 
tylko sam rower — 
ten jest zrobiony 
ETC No ra A oj (GIANZIT 
dynki czasami znikają, 
prześwitują, a w _ dzisiej- 
CA RYZ WZ SON NEA 
WAocty Z LUZAK TO CHYJK TST 
mogli się bardziej przyto- 
żyć. Gdyby nie toporna i su- 
rowa grafika oraz często 
szwankująca dynamika (czasami 
można mieć wrażenie, że rower wisi 
NV CUM to gra mogłaby waka 
gnąć na dłużej, gdyż sama rozgr 
ka jest bardzo interesująca. Maia 
ślanie nowych kombinacji, bici 
lejnych rekordów, sięganie po Lo 


dzie to z całą pewnością wyzwanie 
trudne. I być może ciekawe. 


Grę ratuje jej muzyka oraz orygi- 
nalność tematu. Musicie przyznać, 
nie jest on często podejmowany 
przez producentów gier. Fanatycy 
SACHA KsI AT 
i ją kupić. Reszcie proponuję co naj- 
wyżej pożyczyć płytkę do obejrzenia. 

Gunner 
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ręgle nigdy nie należały do 
moich ulubionych sportów. 
; Zajmówały raczej miejsce 
| między pływaniem synchronicznym 
|| a curlingiem. Z olbrzymią ciekawo- 
| ścią sięgnąłem więc po PBA TOUR 
| BOWLING 2001, produkt firmy Be- 
| thesda Softworks. Z ciekawością, 
| jak długo będzie mnie to w stanie 
| utrzymać przed komputerem? 


EDYTOR 


Bardzo miłe w tej grze jest, iż dano 
nam możliwość stworzenia własnego 
zawodnika. Zawodnika? Mało tego! 
Nawet własnej kuli do kręgli! Z pewno- 
ścią podopieczny ten nie będzie iden- 
tyczny z naszym ideałem, ale może 
nabrać różnych charakterystycznych 














cja wyglądu obejmuje takie elementy, 
jak: wzrost, budowa ciała, olor wło- 


















sów, zarostu oraz stroju — od koszuli 
po buty. Jak wiadomo, każdy szanują- 
cy się zawodnik powinien mieć też wia- 
sną kulę. My również jesteśmy więc 
w stanie takową stworzyć — poczyna- 
jąc od tekstury, jaka ją pokrywa, po- 


przez logo, rodzaj materiału, z którego > 


jest zbudowana, aż p 
otworów na palce. Ti 
wydawać, drobiazgi, 

















kuz z początku większość kul szł 
nym torem, nie muskając nawet jedne 
go kręgla:) Ale jak mówi przysłowi 

„trening czyni mistrza”, tak i tu nawet 
osoba, która nie miała wcześniej nic 
wspólnego z tym sportem, po paru 
ćwiczeniach będzie w stanie się- 
A gnąćw nim po najwyższe laury. 

a Sterowanie nie jest zbyt skom- 
plikowane. Należy tylko dobrze 
wymierzyć, ustalić siłę i puścić 
, kulę. Rasowy kręglarz nie zapo- 
mni też o podkręcaniu swego 
„pocisku”. To ostatnie jest umie- 
jętnością bardzo potrzebną tak 
w rzeczywistej grze, jak i w PBA 


r SEK AWK 


..2000000000000000000 


tylko i wyłącznie dla siebie cech. Edy- 











TOUR BOWLING 








(jeśli 
łowość, wierność przedstawienia rze- 
czywistości zasługuje | na pochwałę. 


Zawodnicy są starannie od- 
wzorowani, ich ruchy natu- 
ralne i płynne, nie wspomi- 
nam tu już o samej pracy ka- 
mer. Zwłaszcza kiedy toczy 
się kula, dobrze oddają one 
wrażenie dynamiki (jeżeli 










takiej można mówić w kręglach). 
itaźnie twórcy gry przyłożyli się do 
iego aspektu. 


KOCIA MUZYKA 


Muzyka pozostawia już jednak wiele 
do życzenia. Ja po 30 minutach wprost 
nie byłem już w stanie jej znieść i mu- 
siałem ją wyłączyć. To pobrzdąkiwanie, 
które występuje w menu i w czasie roz- 
grywki, w ogóle ciężko jest nazwać mu- 
zyką! Generalnie, gra nie jest łatwa. 
Dla jednych może to być plus, dla in- 
nych minus. Czasami naprawdę dość 
intrygujące jest, że mimo usilnych sta- 
rań nie można wygrać z komputerem. 
Zawodnicy przez niego sterowani czę- 
sto sprawiają wrażenie, jakby mieli 







e najmocniejszą). Jej Rz 






w oku jakiś specjalny celownik, optycz- 
ny lub laserowy. Rzadko się mylą, a je- 








żeli już, to i tak w następnej rundzie 
przeważnie naprawią błąd. Nie jeste- 
śmy jednak ograniczeni do 
rozgrywki z własnym pecetem, 


gdyż PBA 2001 oferuje możliwość sko- 
rzystania z Internetu, sieci LAN, mode- 
mu czy zwykłego serial linka. 


DYLEMAT 


Najtrudniej jest zawsze grę podsu- 
mować i ocenić. A PBA TOUR BOW- 
LING 2001 w żaden sposób mi tego 
nie ułatwia. Mnie, osobie, która wcze- 
śniej nie miała nic wspólnego z krę- 






glami, potrafiła wciągnąć. Niestety, na 
krótko. Miła grafika potrafi przytrzy- | 











mać przed monitorem, ale czy tylko 
efekty wizualne przykuwają uwagę? 






ju i rywalizacji też robią swoje. 
Jak każda gra, tak i PBA 2001 
ma minusy. Największym z nich 
jest, że to zabawa na jeden, góra 
dwa wieczory. Ileż można 
grać w to samo? Co jak co, 
ale kręgle są dosyć mono- 
tonne. Zdaje mi się, że na- 
wet najwięksi miłośnicy te- 
go cieszącego się coraz 
większą popularnością 
sportu szybko się znudzą. 
Po długich rozmyślaniach 
postanowiłem przyznać 6. 
Może Wam przypadnie bar- 
dziej do gustu niż mnie? Ja 
oczekuje jednak czegoś 
więcej niż tylko dobrej grafiki. 

Gunner 
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aniacy koszykówki czasami 
M mają wrażenie, iż żyją na 
pustyni. Owszem, istnieje 
cała seria koszy, z NBA firmy EA na 
czele, ale mają one charakter 
zręcznościowy. A gracze, których 
interesują roszady kadrowe, zmia- 
ny w statystykach, taktyka gry? 
Nowa pozycja Marksoftu — KO- 
SZYKÓWKA MANAGER 2001 już 
samym swoim tytułem rozpala wy- 
obraźnię. Czy jednak zdoła zaspo- 
koić wygłodniałych fanów? 


| UAT 


nów 99/2000 i 2000/2001. W trakcie 


rozgrywki do obowiązków gracza na: 


leży pozyskiwanie graczy i trenerów 
(a można tu nie tylko kupować gra- 
czy, lecz także dokonywać zamian 
i wypożyczeń), rozbudowa hali, pod- 
pisywanie umów z reklamodawcami 
oraz machinacje finansowe — czyli 
pożyczanie pieniędzy i gra na giet- 
dzie. Niestety, gra nie odzwierciedla 
dobrze realiów ekonomicznych i na 
początku nawet Śląsk Wrocław nie 
może pochwalić się profesjonalnymi 
szatniami, bufetem czy ochroną sali. 
Wszystkie kluby startują od zera, 
aczkolwiek dla bardziej zasobnych 
maksymalna rozbudowa infrastruktu- 
ry będzie kwestią chwili. 
W trakcie meczu można w dowol- 
| nej chwili zmieniać ustawienie graczy 
w ataku i obronie oraz procentową ak- 
tywność każdego z nich. W trakcie 
| gry widzimy na ekranie zmieniający 
| się wynik, poziom zmęczenia naszych 
zawodników oraz dość ubogi komen- 
| tarz dotyczący wydarzeń na parkiecie 
(tylko informacja o rzutach i zbiórkach 
w ataku). Próżno szukać tu klasycz- 
nych koszykarskich schematów akcji 
czy też, w obronie, możliwości po- 


| 


dwajania krycia wy- 
branych _ graczy 
przeciwnika. Sami 
gracze opisani są 
też nieco zbyt małą 
liczbą parametrów 
(wzrost, _ umiejęt- 
ność zdobywania 
punktów, szybkość, 
skoczność, obrona, 
zasięg rzutu, kon- 
dycja), by odtwo- 
rzyć wszelkie niu- 
anse gry w koszykówkę. 


(BEZ)NADZIEJA? 


Niestety, w 2001KM powtórzono 
wiele błędów interfejsu z LIGA POL- 
SKA MANAGER. Część parametrów 
gracz ustawia przy pomocy suwa- 
ków, które nie zapewniają odpowied- 
niej precyzji wyboru (tzn. w teorii 
można operować wartościami rzędu 


"4 grosza, ale cóż z tego, jeśli drgnię- 


cie ręki na myszce przekłada się np. 
na 1592,37 zł?). Także koncepcja 
wydarzeń, o jakich informowany jest 
gracz, nie została chyba do końca 


przemyślana — np. informacja o chęci 
zamiany zawodników nie pozwala od 


razu porównać ich parametrów — 


trzeba odszukać zawodnika w skła- 
dzie jego klubu i podejrzeć jego dane. 

Pomińmy jednak braki interfejsu, 
gdyż dla zapalonego fana koszykówki 
ważniejsze będą niedociągnięcia me- 


rytoryczne. Przede wszystkim 
zupełnie nie wiadomo, dla ko- 
go jest przeznaczona tak gra. 
Operacje na giełdzie, poży- 
czanie pieniędzy innym fir- 
mom — czy to może zaintere- 
sować maniaka basketu? Za- 


miast umożliwić skupienie się 
_ na taktyce meczowej, autorzy 


2001KM każą graczowi peł- 


nić rolę prezesa klubu! Niestety, sfera 


taktyczna została potraktowana po 
macoszemu. Instrukcja gry w ogóle 
nie wyjaśnia nawet, jak ustawienia 
graczy w ataku będą wpływać na 
przebieg wydarzeń na boisku! Koszy- 


* kówka to nie piłka nożna, tu przecież 


nie operuje się formacjami, tylko sche- | - 


matami konkretnych akcji! Tymcza- | 
sem enigmatyczne rozstawienie na | 


boisku i wyznaczenie każdemu z za- 
wodników procentu aktywności w ata- 
ku ma się nijak do realiów koszykówki. 


TO JESZCZE NIE TO 


Niestety, mimo dużego braku, jakim 
jest dla fanów tej gry nieobecność ko- 
szykarskiego managera, 2001KM nie 
może być uznany za grę, która wypełni 
tę lukę. Zbyt mało tu elementów odno- 


szących się do prawdziwego meczu ko- | 


szykówki.. Zbyt mało też parametrów. 


opisujących gracza. Zbyt skrótowa -in- | 


strukcja, zawierająca bardzo istotne lu- || - 


ki. 2001KM może być tak naprawdę po- 
traktowany tylko jako gra ekonomiczna 
o zarabianiu pieniędzy w klubie koszy- 


karskim. Fani, którzy marzą o koszykar- | 
skim „CHAMPIONSHIP MANAGERZE?, | 


muszą na razie obejść się smakiem... 


www.marksoft.com.pl 
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ytuł przywodzi na myśl pizz 
| z fast foodu. Można by pomy- 


śleć, że będziemy mieli do czy- 

j nienia z grą, której akcja dzieje się 
właśnie w takiej knajpce. Ale AMERI- 
CA to tylko kolejny RTS. Mówię „tyl- 
ko”, ponieważ pierwsze skojarzenia 
wcale nie były takie błędne. Ta gra to 
pomieszanie wszystkich możliwych 
gatunków. Jeśli takie coś wychodzi 
spod ręki mistrza, to jest wyśmienite, 
jedyne w swoim rodzaju, dostarcza 
mnóstwo przyjemności i jest pamięta- 


ne przez lata. Niestety, ten akurat pro- 
dukt upiekt kucharz z knajpy z szyb- 
kim żarciem. Może i był mistrzem 
w swym fachu, może się i starał, miał 
pomysł... Bardzo możliwe, że wielu 
wygłodniałym osobom przypadnie to 
do gustu, ale żadną rewelacją nie jest. 


JAK TO SIĘ JE? 


Fabuła tej gry opowiada o zmaga- 
niach na kontynencie amerykańskim — 
od momentu, kiedy wyładowali na nim 
Europejczycy, po czas, kiedy w USA 
wybijano ostatnich czerwonoskórych. 
Gra ma cztery dość długie i zróżnico- 
wane pod względem wymagań kam- 
panie: Native Americans, Mexicans, 
Outlaws i USA. W każdej z nich kieru- 
jemy inną nacją, dysponującą odmien- 
nymi budynkami i jednostkami. Cho- 
ciaż w przypadku wojska słowo „od- 
mienne” jest nieco na wyrost. Lepsze 


JA SRK SAAKEAA 


byłoby  „zróżnicowane”. Przykład: 
łucznik Indian i piechur ze strzelbą 
Amerykanów. Różnią się od siebie za- 
sięgiem i siłą ognia, ale używa się ich 


w takich samych sytuacjach i w taki 
sam sposób. AG 


NOWE SKŁADNIK 


Jedna z ciekawszych innowacji wy- 
nika tu z faktu spostrzeżenia przez 


twórców tej gry, że.. 
koń wcale nie jest 
przyrośnięty do ka- 
walerzysty! Można 
z niego zsiąść i wal- 
czyć na piechotę al- 
bo też oddać rumaka jakiemuś kole- 
dze, który z grzbietu wierzchowca bę- 
dzie miał zupełnie nowe możliwości 
działania. A muszę przyznać, że przy- 
daje się to nad wyraz często. Dzięki tej 
opcji można również zaoszczędzić 
sporo surowców. Nie trzeba mieć lek- 
kiej kawalerii do zwiadu i akcji zaczep- 
nych oraz ciężkiej do miażdżenia 
przeciwnika. Jeśli nie chcemy tych for- 
macji używać razem, wystarczy spie- 
szyć część jeźdźców, a na ich konie 


kazać wsiąść innym 
jownikom. 

Druga innowacja to kil- 
ka jednostek „robotników” 
do różnych zadań. Np. 
u Indian kobieta wznosi 
budowle i uprawia pola, 
mężczyzna zaś pracuje 
jako drwal i górnik w ko- 
palniach złota. Ktoś za- 
uważyi wreszcie, że na 
świecie są również kobie- 
ty. Tyle tylko, że podsta- 
wowe różnice między 


p cym 
ZBROCE EOJNSA 


płciami dotyczą 
raczej innych 
czynności. Po- 
dział zaprezen- 
towany w tej 
grze jest sztuczny i wprowadza nie- 
potrzebnie komplikacje. Nie dość że 
mamy utrudnione przestawianie sił 
roboczych z jednej pracy do drugiej, 
to jeszcze często możemy się pomy- 
lić (figurki są podobne) i np. kobiecie 


kazać ściąć drzewo. Oczywiście, ta 
nie zareaguje, więc się zdenerwuje- 
my. Ona nadal nic. A co jeszcze jeśli 
zupa będzie za słona? 


CZY TO PLAGIAT? 


Po pierwszym kontakcie wzroko- 
wym z AMERICĄ bytem pewny, że to 
chłopcy z Microsoftu wypuścili jakiś re- 
make pierwszej części AGE OF EMP|- 
RES. Identyczny styl graficzny, bardzo 
podobne menu, te same surowce (je- 
dzenie, drewno, złoto itp.), nawet intro 
wydawało mi się jakoś dziwnie znajo- 
me. Także spora część elementów sa- 
mej rozgrywki została brutalnie ze- 
rżnięta. Zdobywanie jedzenia poprzez 
polowanie na zwierzęta lub uprawę pól 

wokół specjalnych budowli. 
W poszczególnych misjach 
zadania też wyglądają jakoś 
znajomo i nawet podawane 
są w bardzo podobnej for- 
mie. Co się dzieje? Jak 
można okradać Billa:) 


AUDIOWIDEO 


Oprawa graficzna, jak 
już powiedziałem, jest 
prawie identyczna z tym, 
co widzieliśmy w AGE 
OF EMPIRES. Tyle tyl- 
ko, że kolory idą bar- 
dziej w stronę brązu i ru- 

dego. A tak to wszystko jest tak sa- 


mo. Dobre detale, niezła animacja. 


Ogólnie wszystko OK. Muzyka tylko 
jest inna. Klimatem nawiązuje tro- 
szeczkę do okresu historycznego, 
w jakim rozgrywa się akcja. No i ła- 
two wpada w ucho. 


WERDYKT 


Cóż. W sumie nie jest zła ta AME- 
RICA. Po prostu należy do gatunku 
strasznie już  wyeksploatowanego, 
a na dodatek nie wnosi. do niego za 
wiele. Jeśli masz ochotę. zbudować 


bazę, wytrenować kupę jednostek 
i zalać przeciwnika, to OK. Ale na du- 
żo więcej nie licz. 

Ator 
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J ytuł STAN WOJNY można by 
i od biedy nadać każdej grze 


strategicznej. Toteż, czego 
można się spodziewać po RTSie o ta- 
kim tytule? Sztampy, powielania sche- 


| matów? Pełen obaw podchodziłem do 


produkcji Cypron Studios. 

OS KUSZ NW CI NJCKNNCY 
wy. Przedstawiono nam taką oto hi- 
storię. Już za 20 lat ludzie zmądrzeją 
i dojdą do wniosku, że lepiej żyć 


| w zgodzie. Powołają więc Organiza- 
| cję Siedmiu Kontynentów, która bę- 
| dzie strzegła pokoju i tadu. Ukorono- 


waniem prac OSK stanie się Over- 


| mind — komputer sterujący syste- 








Wynajmuje 
a ten włamuje się do super- 
„ komputera. Nie udaje mu się 


Szaleńca,  zajm 


| WAS 


, mem obrony planetarnej. Jak zwykle 


pojawia się Szaleniec, opętany 
wizją zawładnięcia światem. 
SUCH CCR 


go opanować, ale 
system obrony 
przestaje działać. 
Beho-Sunns, — 












OAZIE | 


Twórcy SOW chcieli - 
wnieść do RTS=ów coś nowe- 


_go. Postanowili zarzucić zasa- +. 
KELESTAWCOJWENEKE 

| rowców jest głównym wątkiem gry 
NEZWOWEWZOWEINSOWSCYCEI 


stek. To mnie trochę zdziwiło (bo te- 
go, że jednostki będą za darmo, to 
się spodziewałem;) 

Na początek radzę przejść tutorial, 


bo gra ma kilka wyróżniających ją 


| cech. Przede wszystkim Advancer - 


nasze centrum, które ma postać lata- 


jącego spodka. Najważniejsza jed- 


| nostka, gdyż przejmuje budynki, na- 


prawia je i udoskonala. Ma także nie- 


| złą siłę ognia. Trochę zdziwiło mnie, 
| że tak ważna jednostka wymaga pil- 


| nowania. Ale nie! Gdy ją stracimy, do- 
| stajemy nową! Gratis! Kopalnie złota 


dają forsę na wieżyczki obronne. Bu- 


| dynków nie stawiamy, tylko przejmu- 


WOWACZO WIO ERECALA CEA 
| to głównie czołgi i artyleria, choć 
| zczasem pojawiają się inne śmiercio- 
| nośne maszyny. Wojska lądowe mo- 
| gą korzystać ze wsparcia lotniczego 
/ (transportowce, bombowce itp.), o ile 





7 


ale lepiej robić je wszystkie po kolei, 


"m mogą być ulepsza- 
ne - służą temu 


LLC 


; z Bar „UCI 
ye" PURTLOTZILCJ 
; = [ET Roy 


ność oznaczona jest w punktach. Mu- 
simy jednak najpierw przejąć labora- 
toria. W każdej bazie znajduje się 
kwatera główna — jej przejęcie powo- 
duje zakończenie misji (każda kwate- 
ra jest połączona z Overmindem), ale 
zniszczyć ją mogą wyłącznie wojska 
lądowe, bowiem budynek ma ochronę 
zapewnioną przez satelitę. 





Teatrem naszych działań jest cały 
świat. W sumie, 22 misje o różnym 
stopniu trudności. Po trzeciej misji 
mamy dostęp do wszystkich lokacji, 


stopniując sobie zadania. Mi- | $Ę 
sje, muszę przyznać, są cie- | ; 
LCUONNŁZZNYWYKUCNKIO 22 
prawda wszystko gdzieś tam SEN 
już kiedyś było, ale tu nie po- = 
i wtarza się to w natrętny sposób. Dużo 
tylko przewiduje to scenariusz misji. pracy włożono w przygotowanie map dosyć oryginalna. 





Wszystkie jednostki 


ADS 





— są bogate, uatrakcyjniają rozgrywkę 


i sprawiają, że ukształtowanie terenu 
może być naszym sprzymierzeńcem. 
Jedyna przywara misji to, że nieraz są 
za łatwe. O ile wszystko jest przemy- 
ślane (ciekawe plansze plus mądre 


rozmieszczenie budynków i wieży- 
czek), o tyle przeciwnik jest bierny 
w akcji. Wysyłając pojedyncze czołgi 
wprost pod lufy wieżyczek, przypomi- 
na trochę tego z DUNE 2. Ta gra wy- 





maga jednak taktyki — przejmowanie 
budynków, specyficzny proces pro- 


dukcji jednostek, rola Advancera — to 


Ga 





wszystko sprawia, że rozgrywka jest 








D 








Różnorodność lokacji dała pole do 
popisu grafikom. I rzeczywiście, grafi- 
ka jest fadna. Co prawda to tylko zwy- 
kty rzut z góry, ale cienie i eksplozje 
są bardzo przyzwoite. Jeżeli w misji 
jest mowa o rozbitym transportowcu, 
to na mapie mamy takowy w całej 
okazałości. Najwięcej pracy koszto- 
wało zapewne zrobienie krajobrazów 
(pustynia, dżungla, zima). Dźwięki to 
tylko eksplozje i kilka ścieżek mu- 
zycznych. Załogi maszyn to niemowy. 





Grając w SOW chwilami nieźle się 
bawiłem. Po przyzwyczajeniu się do 
zmienionych trochę zasad RTS i spe- 
cyficznych reguł tej gry można z niej 
wynieść trochę radości. Szkoda, że do © 




















wyboru mamy tylko OSK. ale 22 misje 
plus multiplayer powinno starczyć na 
jakiś czas. W tym gatunku ambicją 
wielu producentów jest wprowadzenie 
jakichś nowych elementów, które po- 
mogą się wybić tytułowi. Programiści 
z CS próbowali przerzucić ciężar gry 
na taktykę i chyba troszkę przekombi- 
nowali. Mimo to warto rzucić okiem. 
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z doskonałej gry ALIEN VS. 

PREDATOR, wydanej przez 
Fox Interactive. Firma ta odpowiada 
także za konwersję RAINBOW SIX 
na PlayStation oraz MISSION: IM- 
POSSIBLE na platformę Gameboy 
Color. Swój kolejny produkt posta- 
nowiła wydać własnym sumptem. 


ŚWIAT OPANOWANY 


Okrutne maszyny, bezlitosna eks- 
terminacja gatunku ludzkiego. Sa- 
motny śmiałek, zmagający się 
z przeznaczeniem. Coś Wam to przy- 
pomina? Nikt nie powiedział, że sce- 
nariusz musi być oryginalny. Tytuło- 
wy bohater GUNLOCKA to były ko- 
mandos oddziałów specjalnych 
(w domyśle: USA) ubrany w mecha- 
niczny  egzopancerz,  dzierżący 
w dłoni solidną giwerę. W walce 
o wolność towarzyszyć mu będą 
AAC EWTN 


| ER znano dotychczas 


ne maszyny, tworzące 
SZZ0Y SI 2Nz(y4 
prężne 








podziemie. Jak na porządną grę 
przystało, każdy bohater ma wyróż- 
niające go cechy — jeden z robotów 





to chodzący arsenał, drugi włamie 
SCO EOT OFICNICO 
tronicznego, trzeci zaś to zwinny 
zwiadowca, wślizgujący się 
wszędzie, 

CCF 

pozo- 

OG 





j | nie mogą się przeci- 
A snąć. 





(EENOCLWNCWICJ 
AŻ ISC połączenie 
X-COM oraz 
AF COMMANDOS. 
EH Drużyna mu- 
= 
5 
ba OR 





si wypełnić zadania stawiane na po- 
czątku misji (dotrzeć do wyznaczone- 
go punktu, zniszczyć określone urzą- 
dzenie itp.), wykorzystując do tego 
wzajemnie swe umiejętności. Każdy, 
kto kierował losami Nurka, Szpiega, 
Kierowcy i spółki, wie, o co mi cho- 
dzi. Przeciwnicy „wyposażeni” są 
w stożek określający zasięg wzroku, 
każda głośniejsza akcja powoduje 
zwrócenie ich uwagi, na 
każdym poziomie znaleźć 
można dziesiątki miejsc do 
ukrycia się itd. Do tego do- 
chodzi mnóstwo przełączni- 
ków do - uaktywnienia, 
skrzyń do zbadania oraz 
wrogów do likwidacji — mi- 
mo iż stawia się tu raczej na 
działanie w ukryciu, to i po- 
Croc Z OZICEH 


Z X-COM (czy też szerzej — z turó- 
wek drużynowych) zapożyczono na- 
tomiast system uzbrajania bohate- 
rów (oddzielny ekran, na którym 
można uaktywniać poszczególne ro- 
dzaje broni czy też wyposażenia do- 
datkowego — osłony, radary, emitery 
dźwięku, miny itp.) oraz zmodyfiko- 
wany sposób prowadzenia rozgryw- 
ki. Bowiem mimo iż gra toczy się 


w czasie 
rzeczy- 
wistym, 
możliwe 

jest przej- 

ście w tryb 

tzw. „aktywnej pauzy” i wtedy wy- 

znaczyć bohaterom zadania, które 

po ponownym  puszczeniu 

w ruch zegara będą oni wyko- 
nywać równocześnie. 


Do zalet GUNLOKA należy 
naprawdę dobra grafika: niezłe 
modele, przyzwoite efekty 
WE ULEC SZCZ 
wymagania sprzętowe. Akcja 














przedstawiona jest w ujęciu 3D ze 
swobodną kamerą, obraz pola gry 
można przybliżać od ogólnego — wła- 
ściwego dla strategii, aż do szczegó- 
łowego — niczym w grze TPP. 

Wady? Dwie zasadnicze, choć za- 
SOK CI EO NACZ KW AOI 
(ale nie będę szukał dziury w całym). 
Pierwsza to nie najlepsze algorytmy 
kamery. Owszem, na otwartej prze- 


ze 


CCNCYAEI EW CWZZ OZNI 
nieźle. Problemy pojawiają 
się w wąskich przejściach, 
których w grze nie brakuje. 
Tam dwie na trzy próby zmia- 
ny perspektywy kończą się 
dziwnym „zjazdem” obrazu -— 
postać potrafi wylądować 
w rogu ekranu, często zasła- 
niana przez skałę czy inszą 
przeszkodę. Co prawda pro- 
blem ten można natychmiast 
skorygować, acz sam fakt je- 
go występowania jest dość irytujący. 

W porównaniu z drugą wadą jest to 
jednak problem nader błahy. GUNLOK 
ISIA SOTO COSOC CHA COEN 
ną. Z całym szacunkiem, być może 
Rebellion nawet i chciał stworzyć grę 
będącą połączeniem X-COM i CO- | 
MANDOS, jednak chłopcom po prostu 
się to nie udało. Nie chcę przez to po- 
wiedzieć, że GUNLOK jest grą złą. Po- 
grać można, jednak ca- 
ły czas ma się wraże- 
OMIOLOTJNACONH 
prawdę już było. Stero- 
WELON NC ADIO 
żynowe rozwiązywanie 
rze Eo Cd Cool] 
czasowa? Sami chyba 
przyznacie, że już w to 
graliście. Wiem, sche- 
mat „wolny i potężny 
czy szybki i zwinny” 
wydaje się nieśmiertel- 
ny, jednak kiedy widzę 
go w n-tej z rzędu 
grze, to mnie po prostu nudzi. 

Jeśli ktoś się ze mną nie zgadza, 
to niech odpowie sobie na pytanie: 
„Czy po przejściu GUNLOKA miał- | 
bym ochotę jeszcze raz w niego za- 
grać”? No właśnie, a tym różni się 
owoc pracy rzemieślnika od artysty. 
Może by tak lepiej pomyśleć 
o ALIEN VS. PREDATOR 2? 

Pooh 


Rebellion 
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ą gry, które nie powinny nigdy 
S ujrzeć światła dziennego, gdyż 

poziom ich grafiki i dźwięku, 
a przede wszystkim inteligencji auto- 
rów był niższy niż w Polsce budżet na 
naukę. Są jednak gry, które powstały, 
by zaspokoić żądze niewielkiej grupki 
fanów danego gatunku. I tam niski 
poziom grafiki i dźwięku był zamie- 
rzony. To chwalebne, że jest firma, 
która nad swą wielkość i zyski przed- 
kłada chęć kontynuowania tradycji 
gier turowo-heksowych. Problem 
jednak nie w tym, że epoka tych „po- 
tworków” już minęła. Skoro są jesz- 
cze wyznawcy tego gatunku, to moż- 
na dla nich produkować (wszak znaj- 
dują się tacy, dla których wydaje się 
„tradycyjne polskie” kartki walentyn- 
kowe). Problem jednak w tym, że mo- 
gą być gry turowe i... gry turowe. Sko- 
ro już ktoś wydaje grę tak hardco- 
re'ową, to niechże ona będzie na ja- 
kimś poziomie intelektualnym! 


REALIA FRONTU 


Zanim przejdziemy do meritum, 
należy stwierdzić, że firma Shrapnel 
Games osiągnęła (podobnie jak nie- 
| którzy stratedzy) szczyt bezczelno- 
| ści, reklamując swój nowy produkt ja- 
| ko przeznaczony dla wargamerów. 
| To wierutne kłamstwo, bo wargame- 
rzy grają w gry wojenne, a nie w puz- 
_ || zlo=warcaby, mające jakoby odtwa- 

| rzać działania wojenne na froncie za- 
| chodnim Il wojny światowej w latach 
| 1940-45. Owszem, gracz otrzymuje 
| tu kilkanaście scenariuszy — koncen- 
| trujących się głównie na kampanii 
| włoskiej, walkach na Krecie, a także 
| we Francji w 1944 r. Ma też do wybo- 
ru jedną z wielu nacji (Niemcy, Fran- 
| cuzi, Brytyjczycy, Włosi, Amerykanie 
| i inni), ale... Tak naprawdę mogłaby 
| to być gra, w której występowałaby 
strona A i B. Na netowej stronie wy- 
dawcy gry zacytowano „chwalacza”, 
który wskazuje na pewien jej walor — 
otóż, szczegółowo odtwarza ona me- 
chanizmy walki danego okresu. 
Przeciwnie niż inne tego typu gry, 
które rzecz upraszczają. 


REGUŁY GRY 


Ha, ha, ha. Przepisy w CC2DF są 
tak naprawdę szalenie ogólne. Nawet 
nie wiadomo, jaki rodzaj sprzętu pan- 
cernego wybieramy (określamy tylko 
walor pancerza i punkty siły podod- 
działu). Bo ta gra to ogólny schema- 
cik planszówki — niestety, bardzo uni- 
wersalny schemacik. Z uwagi właśnie 







































na uniwersalność przepisów gry za- 
mieszczony w niej edytor umożliwia 
zrobienie każdego możliwego scena- 


riusza. Wartość sprzętu, artylerii, żot- 


nierzy została przeliczona na punkty 
ataku i obrony, poza tym gracz usta- 
wia prędkość, poziom morale i tym 
podobne elementy. 

Skala gry to heks (odtwarza pół ki- 
lometra terenu), jeden etap — 4 godzi- 
ny czasu rzeczywistego, a żeton — 
kompania wojska. Etap dzieli się na 
fazy. W ich trakcie komputer spraw- 
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Poor MPs: 12 / 12 
Supply Level: Full 
PDisruption: 0 
Xttacz Posture 






malny ogień mogą prowadzić tylko od- 
działy w trybie obronnym. | słusznie, 


wałek świeżego mięsa. Nie ma tu co 
prawda żadnych fajerwerków (cho- 


atak to atak i trzeba ma- 
szerować naprzód, 
a nie myśleć o osłabia- 
niu przeciwnika. Rów- 
nie ciekawe co do po- 
mysłu, ale. nieco słab- 
sze w realnym wykona- 
niu, są przepisy doty- 
czące lądowania posił- 


and 2 Danger Forward 


TIE 


dza zasięgi dowodzenia, ustala za- 
opatrzenie i inicjatywę. Następnie obie 
strony ruszają się (zmieniając tryb 
działania jednostki — np. ruch, obrona, 
atak), otrzymują ostrzał ze strony 
obrońcy, same atakują. Jedynym ory- 
ginalnym rozwiązaniem jest to, że nor- 





ciaż, uczciwie przyznajmy, w tego ty- 
pu produkcjach jeszcze nigdy nie by- 
ło udanej grafiki i dźwięków), ale roz- 
wiązanie systemu walki i dowodze- 
nia tylko ujdzie w tłoku. Niestety, ta 
gra ani o krok nie przybliży miłośni- 
ków wojny do poczucia się w środku 
realnego konfliktu. Dlatego najod- 
ważniejsi i wynudzeni turówkowcy 
śmiało mogą zamówić grę w Sta- 
nach, ale wargamerzy niech raczej 
zwrócą swój wzrok w inną stronę. 

Berger 


Shrapnel Games 


shrapnelgames.com | 
| 


ków (w postaci desantu morskiego, 
spadochronowego czy szybowcowe- 
go). Rozrzut wydaje się zbyt duży, co 
czyni planowanie, gdzie i kto ma wylą- 
dować — zupełnie bezsensownym. 
Gracze uwielbiający turówki otrzy- 
mali w postaci CC2DF przeciętny ka- 


DYSTRYBUTOR PL — NIEZNANY 
STRONA PL — NIEZNANA 
TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY 









R = iD 





20008 





intelektualistów, czyli 
tych, którzy pon. zystko cenią sobie gry 


planszowe. Choć 











zbiór 10 gier logicz- 
my te bardziej znane, 
hociażby szachy czy warcaby, jednak są tu 
akie, których ja osobiście na przykład nie 
Takie, dajmy na to, chińskie szachy, 
non, Shogi czy Gomoku. Co prawda 

ich, a może i nawet widziałem nie- 
lecz nigdy wcześniej nie miałem 
Ę chętniej spróbowałem TEN 
nie wymieniłem, 


























zy umożliwili nam też grę po sieci. To 
nie akurat uważam za bardzo dobre roz- 
wiązanie, gdyż mamy tu możliwość zmierzenia 













się z kimś, kto mieszka np. bardzo daleko. Za- 
sady każdej z dostępnych gier są tu doktadnie 
wyjaśnione. Nawet więc jeśli którejś nie znamy, 









































o udźwiękowienia. To cacuszko na i nie 






zainteresuje osób, które lubią szybką akcję i nie. 


przepadają za zbytnim dumaniem przed moni- 
torem. Ja osobiście mile spędziłem czas przy 
warcabach, ale i inne gry również dały mi pro 
zabawy. 






Global Star Software 
OCENA: 5/10 


SPEEDWAY 2000 


Gdy w moje rączki wpadła gra pod tym tytu- 
łem, mój zapał do żużla jakoś nagle znikł. Na 
początku wita nas tu bardzo marne intro — 
a przedstawia się tam ni mniej ni więcej jak ob- 
raz wyścigu w tej grze. Do wyboru są trzy tryby: 
time attack, single race, world championship. 
Na najniższym poziomie trudności praktycznie 
nie da się przegrać. Najwyższy natomiast daje 


Po długiej przerwie wi- 


tam ponownie w STRE- 
FIE ZRZUTU! I od razu pra- 
gnę wyjaśnić, że niniejsze po- 
jawienie się naszego działu 
w tym oto miesiącu nie oznacza by- 
najmniej wcale, iż będzie się on ukazy- 

wał jakoś regularnie. Oznacza to Ii tylko i wy- 
łącih. że jeśli uzbiera się wystarczająco dużo od- 
powiednich gier, to będę zasiadał do swego kompa, aby natykać dla 
s, Naszych Drogich Czytelników, te dwie strony. Przewiduję (pi razy 

„że STREFA ZRZUTU będzie trafiała do druku co jakieś 2-3 miesiące. 
zasem życzę miłej lektury! 


Murmur 


się już odczuć w kościach. Jednocześnie może 
grać do czterech żywych graczy. Możemy so- 
bie, oczywiście, wybrać kombinezon, w jakim 
będziemy startować, a także wizerunek swego 
motocykla. Pozostaje jeszcze tylko wpisać 
swoje imię i nazwisko, po czym przejść już do 


wyboru stadionu. A tych jest kilkanaście: Au- 


stralia, Niemcy, Anglia, a nawet... Polska. Z te- 
go każdy ma krótki opis. Odliczanie się zaczę- 
ło, zawodnicy wystartowali i... I nic! Ja tu zupeł- 


nie nie czuję mocy, jaką niesie ze sobą ten 
sport!!! Zero reakcji ze strony publiczności! Nie 
można się przewrócić, bo każde uderzenie 





w przeciwnika czy bandę spowoduje jedynie 
utratę... prędkości. Dosłownie z przymusu 
wziąłem udział w kilku wyścigach. No, ale gra- 
ficznie nie jest tu aż tak tragicznie. Grafa jest to 
chyba w ogóle najmocniejsza część tej gry. 
Jednak nie na tyle mocna, aby podnieść jej 


' ocenę czy sprawić, żeby mój punkt widzenia ja- 


koś specjalnie się zmienił. Owszem, stadiony 





wyglądają ładnie, publiczność także wydaje się 
być konkretna, motory i zawodnicy ujdą w tłu- 
mie. Ale czy to wystarczy? No... chyba jednak 
nie! Tego się po prostu nie czuje! Ani trochę! 
Po starcie adrenalina powinna rosnąć, odgłosy 
z głośników być tak potężne jak głos Bru- 
ce'a Diekinsona z Iron Maiden. Oj, nie udało 
się! Niestety, nie udało się! Byłem raz w życiu 













































na prawdziwych wyścigach żużlowych i było to 
przeżycie niesamowite. Kiedy przejeżdżały 
motory, to po prostu czułem to całym ciałem. 
Atmosfera nie z tej Ziemi! Po prostu nie mo- 
głem uwierzyć, że jestem w stanie aż tak się 





tym zafascynować. Mój zapał nie zmalał do tej 
pory, nawet mimo tego, co napisałem we wstę- 
pie. No, nie udało się autorom oddać realiów 
tego wspaniałego sportu, jednak głęboko wie- 
rzę, że poprawią się w nadchodzącym wielkimi 
krokami SPEEDWAY 2001. Mam nadzieję, że 
ten akurat produkt będzie miał w sobie to coś, 
czego tak bardzo brakuję opisywanej tu grze. 
Życzę tego autorom, fanom żużla oraz sobie! 
Techland 
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PUZZLE MANIA 


Prawdę mówiąc, właściwie są to trzy gry: 
PUZZLE MANIA ANIMALS, CITYS i ART, ja jed- 





nak postanowiłem zająć się nimi w jednej recen- 
zji. Na pierwszy rzut oka wydaje się to być nor- 
malnymi puzzlami, jednak z tłumu szarej braci 


coś je wyróżnia. I to sprawia, że można spędzić 
przy monitorze trochę więcej czasu niż przy in- 
nych grach tego typu. Jednak, niestety, również 
nie za dużo. Oczywiście, tradycyjnie są tu różne 
kawałki, które trzeba ze sobą połączyć, by otrzy- 
mać pełny obraz (no, i satysfakcję, że... udało 
się! udało!). Jednak taka zabawa może szybko 
znudzić. PUZZLE MANIA nabiera kolorów (choć 
może to zbyt śmiałe określenie), kiedy włączy- 
my sobie kilka utrudnień. | tak, możemy np. 
zwiększyć sobie zasób części, z których będzie- 
my zestawiać naszą układankę. Poza tym jest 
możliwość dobrania sobie czasu, w jakim mamy 
się wyrobić. Najciekawsze są jednak chyba trzy 
inne utrudnienia (tu muszę przyznać, że czasem 
potrafią mocno dopiec). Pierwszym jest Bombs. 
Polega to na tym, że co jakiś czas na którymś 
z dopasowanych już przez nas klocków pojawia 





się bomba. Jeśli eksploduje, to zabierze nam tę 
część układanki, na której sobie spoczęła przed 
startem. Możemy się oczywiście bronić — wy- 
starczy tylko bombę szybko kliknąć. Kolejnym 
utrudnieniem jest Floating Pieces — układamy 
sobie klocki spokojnie, układamy, a tu nagle jed- 
na część zaczyna Się przesuwać i... znika 
z ekranu! Podobnie jak było to w przypadku 
bomby, i tu możemy się obronić = przy pomocy 
myszki trza tapać uciekającą część układanki. 
Trzecie utrudnienie to Questions. Od czasu do 
czasu komputer zada nam jakieś pytanie — zwią- 
zane ze zwierzętami, miastami czy sztuką. Jeśli 
odpowiemy prawidłowo, 
wszystko, co do tej pory poprawnie ułożyliśmy. 
Jeśli jednak udzielimy błędnej odpowiedzi, nie- 
stety, jedną z dopasowanych części tracimy. Na 
szczęście, jeśli czegoś nie wiemy, to... możemy 





rzucać monetą, bo odpowiedzi brzmią „Tak” lub 
„Nie”! Do wyboru jest kilka tadnych zdjęć (a na- 
wet bardzo ładnych). | oczywiście jeśli chodzi 
o ANIMALS, będą to sceny przedstawiające sta- 
da zwierząt, zaś w CITYS - zbiór fotografii z róż- 
nych miast, w tym Sydney czy Londynu. A PUZ- 
ZLE MANIA ART zawiera kilka zdjęć dzieł sztu- 
ki. A na temat każdego ż tych obrazków może- 
my sobie trochę poczytać — ja uważam, że jest 
to dosyć interesująca część gry. Oprawa gry? 
Cóż zarówno dźwiękowa, jak i graficzna jest 
bardzo sympatyczna. Warto jeszcze dodać, że 
PUZZLE MANIA ma pięć wersji językowych — 
niestety, jak zwykle bez polskiej:( Mnie osobi- 
ście najbardziej przypadła do gustu część ANI- 
MALS = jej zdjęcia bardzo mi się podobają. Jed- 


to zatrzymujemy * 


nak nie uważam, aby gra ta zyskała szersze | 
grono wielbicieli. Jest to raczej produkt na go- 
dzinkę, może póltorej. Nic nie zastąpi tradycyj- 
nych układanek. Strasznie oczy bolą od długie- 
go wpatrywania się w monitor i dopasowywania 
do siebie części. 


ESPN'S 
TWO MINUTE DRILL 


Zdecydowanie jest to gra przeznaczona dla fa- 
natyków sportów. | to niejednej konkurencji! — 
A w dodatku — trzeba w miarę dobrze znać angiel- 
ski! ETMD to nic innego jak zwykły quiz. Począt- | 
kowo można zapoznać się z zasadami gry, jednak 
nie jest to koniecznie, gdyż są one mało skompli- 
kowane. Gracz bierze udział w trzech rundach. 
Zarówno w pierwszej, jak i w drugiej znane telewi- 
zyjne postacie zadają nam pytania związane z po- 
szczególnymi dyscyplinami sportu. Różnica jest 
taka, że w pierwszej rundzie możemy wybrać so- 
bie kolejność pytań, natomiast w drugiej są one | 
zadawane wg ustalonej z góry kolejności. Trzecia | 
runda jest trudna — tu nie mamy już zwykłych py: - 
tań i odpowiedzi pod nimi. Mamy tekst, zadane - 
pytanie i tylko na podstawie tego musimy udzielić 
poprawnej odpowiedzi! To naprawdę nie jest pro- 
ste zadanie i chyba właśnie tutaj przydaje się naj- | 


Dk Didactic | 
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bardziej znajomość sportów i angielskiego. Plu- 
sem może być, że w trzeciej rundzie mamy prawo 
do wyboru jednej dyscypliny — tej, z której czuje- 
my się najmocniejsi! Każda runda trwa dwie minu- 
ty i właśnie tyle czasu mamy na udzielenie odpo- 
wiedzi na wszystkie pytania. 

Grafika jest ładna, jednak najmocniejszą 
stroną jest tu chyba dźwięk — wspaniale nagra- 
ne komentarze, świetny spiker, no i do tego ta 
szybka muzyka, która dodaje ducha do walki. 
Mimo wszystko, uważam jednak, że jest to gra 
przeciętna, a przede wszystkim bardzo nudna. | 





lleż w końcu można odpowiadać na pytania, + 

które z czasem zaczynają się powtarzać. Jeśli 

jednak ktoś jest naprawdę maniakiem i chciałby 

sprawdzić swoją wiedzę, to czemu nie? Mnie - 

jednak produkt ten w ogóle nie zainteresował... - 
ESPN 
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| | 1NCOMECALCULATION 
TOTAL 
BEUROCE 


IEODN 
INOTONNSE 


iesamowite, że ta gra to 
NI tak bardzo nieskompliko- 
wany układ zależności 
punktowych. A jednak wielość 


elementów, ogrom ukazanego 
świata i jego zależności powodu- 
je, że zapomina się tu o punktach, 
wyliczeniach i tabelkach. Gracz 
z łatwością przedzierzga się we 
WIEGEYECEOPA LUCIA NJE 
skich, które po zakończeniu śre- 
dniowiecza stanęły u wrót no- 
wych wyzwań. Dlatego też i tu nie 
będzie o punktach, a jedynie 
o wspaniałym i rzeczywistym 
świecie, w jakim przyszło rządzić 
europejskiemu władcy. 


WYBOR PANSTWA 


Wybór kraju jest bardzo istotny. 
Będziemy się z nim „męczyć” przez 
ładnych parę wieczorów, warto 
więc doń czuć jakiś sentyment. Wy- 
|OCIGOELOWOWNCOKO ANON 
tylko i wyłącznie o swoistej barwie 
czy nazwie „teamu”. Każde z nich 
ma własną, niepowtarzalną listę 
władców. Zróżnicowane jest tempo 
WAR Ce osz 
PAJO OWA LCCN (OCYASTZYCYWICH 
nia jednostek jest inny. W Polsce 
np. dość tania jest kawaleria, w Ro- 
sji zaś piechota kosztuje połowę te- 
go co w innych państwach. Potem 
wybór staje się jeszcze bardziej 
skomplikowany. Każde państwo 
zajmuje bowiem określoną pozycję 
na mapie, a to wpływa na kształt 
ido ATUT ZAYs TA! 
kolonizacji, intensywność konflik- 
oz OZ PAC CJKHŁCU 
wszystko na uwadze możemy pod- 
cele AZER 

Chcąc mieć luksusową sytu- 
ację, dobrze wybrać Hiszpanię. Po 
pokonaniu początkowych wrogów, 
niepohamowany rozwój koloniza- 
cyjny oraz wzrost potęgi militarnej 
| Nefecjeje ET ty 


IJ OWADA 


OOOO ZEEKZIE 


wość wyżycia się. W nieco innej 
sytuacji jest maleńka Portugalia, 
której priorytetem są kolonie, han- 
del i rozwój ekonomiczno-finanso- 
wy. Austria i Francja to potencjalni 
hegemoni, dający dużo satysfak- 
cji, ale to jeszcze potęgi przyszło- 
ści. Gracz będzie mógł się spraw- 
dzić w prawdziwej polityce, soju- 
szach, mariażach i przyłączaniu 
sąsiednich krain, tak by historycz- 
na rzeczywistość i w grze stała się 
faktem. Anglia to potęga morska. 
Na lądzie, w początkowym okresie, 
EWS toe W ESSOIEW ILO 
przeciwnikiem. Dlatego pierwszym 
celem jest tu oczyszczenie wysp, 
wzmocnienie gospodarki i ekspan- 
sja gospodarczo-kolonialna. Prze- 
ciwnie Rosja. Dla jej władcy rozwój 
COO izaA rc ASRALI CEJ 
jest najważniejszy. Tutaj naczelny 
cel to podbój muzułmańskich są- 
siadów (a następnie Syberii), po- 
szerzenie włości kosztem Szwecji 
(dostęp do morza) oraz Polski (wy- 
zwolenie krajów prawosławnych). 
Ha, król tego ostatniego kraju to 
potencjalny szaleniec! Przynaj- 
mniej na pierwszy rzut oka. Jed- 
nak szybki cios zadany Rosji 
i przyłączenie kilku krajów nie- 
mieckich szybko stawiają na nogi 
tego borykającego się z kłopotami 
finansowymi kolosa. Dla smako- 
szy godna polecenia jest Turcja. 
WZA WOTA Zoe cze 
woju są tu ogromne. Niewielka 
liczba dyplomatów determinuje 
stosunki z sąsiadami — podbój. Ale 
i tu możliwości jest wiele: Wene- 
cja, Austria, Mamelucy, Hiszpanie. 
Tylu przeciwników, a tu jeszcze 
Persja, pretendująca do rządzenia 
wyznawcami islamu. 


„WŁADCY 


Styl gry i rządzenia danym 
państwem zależy przede wszyst- 






kim od woli i zamie- 
rzeń gracza, warto jednak obser- 
wować wskaźniki władcy (klika- 
my tarczę z godłem państwa, tuż 
nad menu) — wybitny przyspie- 
sza rozwój ekonomiczny, wpły- 
wa na wynalazczość, dodaje 
swój wskaźnik do wyników starć 
pae tj Ze KEG CZENO CT Tey (OTW 
dziatań dyplomatów. Możliwości 
władcy są ogromne lub... żadne. 
Jego poziom wyznacza kierunek 
działania. Nie ma sensu prowa- 
dzić wojny z silnym przeciwni- 
kiem, gdy nasz władca jest tak 
słaby, że prawie każda bitwa 
kończy się klęską. A może facet 
jest świetnym administratorem? 
Może lepiej poczekać, inwestu- 
jąc w rozwój kraju, a dopiero za 
jego następcy ruszać na podbo- 
je? Najgorsza jest przedwczesna 
śmierć wybitnego władcy. Do 
czasu objęcia rządów przez na- 
stępnego historycznego władcę 
panuje Rada Regencyjna, zazwy- 
czaj dość mierna. Nie dziwi więc, 
że zazwyczaj każdy chce ten 
okres przeczekać w ciszy i spo- 
koju, spokojnie rozbudowując 
miasta. 


POLITYKA I RELIGIA 


Każdy, kto myśli, że najlepiej 
wszystkich wyrżnąć, jest w wiel- 
kim błędzie. Nowe prowincje 
czasami potrafią jednak przy- 
sporzyć więcej kiopotu niż zy- 
sków. Nienawiść sąsiadów, bun- 
ty innowierców, spadek stabilno- 
ści państwa — to niespodzianki, 
które nas mogą czekać. Wojna 
musi więc być dobrze przygoto- 
wana, celowa, a przede wszyst- 
kim — być jednym z elementów 
polityki. A polityka jest w EU bar- 
dzo rozbudowana. Można dowol- 
nie kształtować stosunki z inny- 
mi państwami — wysyłając pre- 
zenty lub pogróżki, tworząc ma- 
riaże i sojusze. Ba, można nawet 
pokojowo przyłączyć małe pań- 
stwo — poprzez wasalizację. 
|rTYZN CC GO GHEE 
cierpliwości, dyplomatów i pie- 
niędzy. Doprowadzamy stosunki 
z wybranym państwem tej samej 
wiary (np. chrześcijanie) do po- 
ziomu minimum 190 (na maks. 
200). Zawieramy sojusz wojsko- 
wy i... małżeństwo dynastyczne. 
Czekamy z 10 lat i wysyłamy dy- 
plomatę, by próbował namówić 
sojusznika do przyłączenia się. 
Za którymś razem się uda — trze- 
ba tylko pilnować, by przyjaźń 
ciągle przekraczała 190 stopni! 





Inną możliwością jest 
Oz IESCN | (JEACITOS CENIA 
razowe, całkowite zagarnięcie 
danego państwa (ale mocarstw 
WEEK CISCO 
wać), albo rozwalanie wroga po 
kawałeczku. Tak czy inaczej — 
najeżdżamy przeciwnika, zajmu- 
jemy kilka prowincji (tak, by licz- 
ba gwiazdek w menu oferty po- 
kojowej wynosiła 5—6), wysyła- 
A ZOE CZW coo CIA si 
kój. Wybieramy kilka prowincji 
(maks. 3), ale pamiętamy, że każ- 
da kosztuje 2 gwiazdki. Gdy 
wróg się zgadza, zyskujemy kil- 
ka prowincji. Czekamy kilka lat 
i znowu atakujemy. Aż do skut- 
ku. Gdy kraj nie jest rozległy, zaj- 
mujemy wszystkie jego prowin- 
cje (7 gwiazdek) i w ofercie poko- 
jowej anektujemy całość. Gdyby 
wróg miał jeszcze jakąś armię — 
ją również przejmujemy w darze. 
Sojusze wojskowe pomagają 
także w ataku i obronie. Sojusz- 
ników dobieramy starannie. Naj- 
lepiej nadają się przyjazne pań- 
stwa, na mapie — tuż za plecami 
wrogów. W razie wojny prosimy 
je o wsparcie, czym ostabiamy 
i rozpraszamy siłę militarną wro- 
ga. Sojusze, zawierane na 10 lat 
automatycznie, ulegają przedłu- 
żeniu po wzajemnym wsparciu 
SEWAOJNULCHER 

Bardzo istotnym elementem, 
nie tylko w polityce, ale w rozwo- 
ju i handlu, jest religia. Gracz mu- 
si dbać, by panował spokój. Jed- 
nak gdy jest zbyt dużo różnych 
religii, to nie można ustawić su- 
waka tolerancji na maks. dla 
wszystkich, bo to destabilizuje 
państwo i powoduje bunty. Moż- 
na kolonizować prowincje o lud- 
ności mniejszej niż 5000 osób. 
Wtedy jest szansa na zmianę wy- 
znania na państwowe. 


EKONOMIA I ROZWOJ 


Religie generują też strefy roz- 
woju. Poganie to grupa rozwija- 
jąca się najwolniej. Potem idą 
muzułmanie, nieco lepsi są pra- 
wostawni i Polacy, na czele 
stawki — katolicy z Zachodu. 
Wszystko zmienia się wraz z po- 
jawieniem się protestantów. Ci 
to dopiero dają kasy i handlarzy 
do wymiany towarowej! Stąd 
w okresie reformacji wielu gra- 
czy będzie miato dylemat — czy 
zostać przy katolicyzmie, czy 
wybrać reformację, a potem kal- 
WUP Zel EEEE NETII 
podatki, wpływy z kopalń, rozbu- 
dowa manufaktur oraz 








jj rEŁER ZZ LUNE RAI 
ba dążyć do opanowania jak naj- 
większej liczby portów prote- 
stanckich i centrów handlowych. 
Te ostatnie można opanować fi- 
zycznie wraz z prowincją albo 
przejąć, tworząc tam monopol 
(ale do tego trzeba mieć sześciu 
kupców, dobre stosunki oraz od- 
OWENA JKA FEHYLNJĄ 
Na koniec roku otrzymuje się 
wpływy do budżetu, a oprócz te- 
go można jeszcze manipulować 
wskaźnikiem miesięcznych wpły- 
wów. Dzięki temu po wydatkowa- 
niu opiat na kupców, będzie nam 
przybywało pieniędzy. Niestety, 
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niepohamowany doptyw pienię- 
(cya foo EAT CIJ lcy41 EWC] 
nią nie zwracać uwagi — wszak 
może nam grozić najwyżej ban- 
kructwo (do przeżycia). Wtedy 
wskaźnik ustawiamy na 33-45 %. 
Gdy nie chcemy takich radykal- 
nych posunięć, to na 2%. Mało 
kasy, ale można się wesprzeć 
czasem pożyczką z banku. 


KOLONIZACJA 


Punkty są nie tylko za politykę, 
ekonomię, wojnę i misje, ałe i za 
kolonie. A do tego potrzebni są 
osadnicy. Ich liczba zależy od re- 
[e IPN ofoy4 (oj toya ZJ NCT 
EJ drew EAC ra 
kolonizacyjnego itp. Najprostszą 
formą zajmowania nowych ziem 
są faktorie handlowe. Duża ich 
sieć nie powoduje buntów tubyl- 
ców, przyłącza ziemie do nasze- 
go państwa i tworzy nowe centra 
handlowe. By ściągać podatki 
i umacniać władzę, niezbędne są 
miasta i o wiele droższe osadnic- 
two miejskie. 


Dla bezpieczeństwa nowych 
osad należy prewencyjnie wyciąć 
LO (OMC Zz OW lore NIEJ 
kiedyś przyłączyć, ale kto by tam 
czekał). Kolonię należy doprowa- 
dzić do poziomu 6., następna fala 
osadników buduje już miasto. 
Miasto zaś to nie tylko podatki, 
ale przede wszystkim fortyfikacje 
i armia. 


OBRONA I AGRESJA 


W EU nie warto obsadzać każ- 
dej prowincji wojskiem. Lepiej 
jest w kluczowych prowincjach 
wystawić armię większą, niż ma 
sąsiad w jednej prowincji. W pro- 





wincjach granicznych — maks. 
duże fortyfikacje. Gdy wybuch- 
nie konflikt, musimy wybrać, czy 
zniszczyć siłę żywą przeciwnika, 
czy oblegać miasta, czy też za- 
wrzeć pokój. O dziwo, wróg go- 
dzi się zazwyczaj na „biaty po- 
kój” — bez aneksji i kontrybucji. 
Przy ataku, oprócz przywołania 
na pomoc sojuszników (co zdo- 
będą, to będzie ich), warto wy- 
słać kilka wcześniej wystawio- 
nych armii, by zablokowały kilka 
OWA Cele RA ziel Ko PARC 
mią ruchomą, podzieloną na 
dwie-trzy grupy, prowadzimy 
zaś po kolei szturmy. Taktyka 
oblężeń jest opisana poniżej. Nie 
ma przy tym potrzeby szukać ar- 
INO (OSACE ENIAEEWE TERI 
z nią w starcia. Lepiej szybko 
zdobyć kilka miast i zawrzeć ko- 
rzystny pokój. 

Przy wojnach warto pamiętać 
o pewnym bugu. Otóż pobita ar- 
mia wroga potrafi wycofać się 
INN cc (ch 


kowej prowincji sąsiedniej. Mimo 
że jest zdemoralizowana, nasze 
ziemie są tupione, a mieszkań- 
ców ubywa. By temu zapobiec, 
warto stworzyć kordon sanitarny 
z niewielkich korpusów. 


BITWA I OBLĘŻENIE 


Patent na bitwy i szturmy jest 
prosty. Jako że gra opiera się 
ONCE lzdofoz 
(chociaż też), ale przede 
wszystkim na przewadze tech- 
nologicznej, dowódczej i moral- 
nej, warto pamiętać o tych ele- 
mentach i tworzyć w każdej 
z tych dziedzin przewagę. 
W technologie wojskowe trzeba 
po prostu inwestować. Dowód- 
ców dobierać z jak najwyższymi 
wskaźnikami, a wojny prowa- 
dzić, gdy rządzi waleczny wiad- 
ca. Przewaga moralna to klucz 
[olo ZZA ZWRICZJ SCW oC 
tać, by wojska wkraczały do 
walki z maksymalnym pozio- 
mem morale. Do prowincji z ar- 
mią wroga wchodzimy z 1/3 sił 


głównych. Nawiązujemy wałkę. 
Trzeba tak poprowadzić następ- 
ne dwie części armii, by wcho- 
dziiy w pewnych odstępach 
czasu. Pierwsza grupa walczy, 
słabnie, ale i osłabia morale 
przeciwnika. Teraz wchodzi na- 


stępna grupa. Dodaje swoje 


morale, rośnie nasza przewaga 
moralna, ale i zwiększa się siła 
liczebna. Ostatnia grupa roz- 
strzyga starcie na naszą ko- 
rzyść, a straty są mniejsze niż 
w normalnym 






starciu, ponieważ przeciwnik 
uległ głównie moralnie. 

Podobnie przy oblężeniu. 
Przed główną armią wysyłamy si- 
ły oblężnicze (mogą mieć działa). 
Ostabią one fortyfikacje wroga 
(cyfra z prawej na obrazku oblę- 
żenia). Teraz nadchodzi czas na 
szturm. Ruszają trzy grupy, jak 
w bitwie. Sukces powinien być 
murowany, a jeżeli obrońca utrzy- 
ma się chwilę, to należy ponawiać 
szturmy jeden za drugim, aż 
spadnie mu morale i się podda. 
Nie trzeba dodawać, że w sytuacji 
gdy do oblężonej prowincji ma- 
CZENIA LEHYAUIO 
my są samobójstwem. Nasza ar- 
mia straci bowiem morale w wal- 
ce i nawet stabszy przeciwnik ją 
pokona. 


TO JUŻ? 


O strategii w EU można by dłu- 
go. Misje, żonglowanie potencja- 
ELO o;4 (Trio PA CIE) A COJLB 
kwistadorów itp., ale te tematy 
oraz rozbudowa zarysowanych 





zaledwie w tekście tematów zaję- 
toby z ćwierć numeru SS. Może 
ujmijmy to tak, niech nie przycho- 
dzi Ci do głowy liczenie czegokol- 
wiek! Popuść wodze wyobraźni, 
graj na wyczucie. Gra ma dużą to- 
lerancję. a komputer nie jest ge- 
niuszem. Możesz po prostu po- 
czuć się władcą realnego kraju. 
I niech tak będzie. Powodzenia! 
Berger 
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rzede wszystkim musicie 
Prnieć że pomimo baj- 

kowej (a więc pozornie nie- 
groźnej) otoczki, ALICE jest kla- 
syczną grą FPP. Jeżeli więc wy- 
daje Ci się, że ktokolwiek będzie 
tu miat opory przed skrzywdze- 
niem małej dziewczynki — mylisz 
się. Zanim przejdę do opisu broni 
oraz taktyki walki, pozwolę więc 
sobie przedstawić kilka ogólnych 
zasad, które pomogą przeżyć 
w brutalnej Krainie Czarów. 


WSTĘPNE OGÓLNIKI 


Po pierwsze pamiętaj, że nieru- 
chomy cel to martwy cel. Podob- 
nie jak w innych grach FPP tak 
i tu, jeżeli zbyt diugo będziesz po- 
zostawał w jednym miejscu, to 
potwory dopadną Cię bez więk- 
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szych problemów. 
W szczególności, jeżeli walczysz 
z kilkoma przeciwnikami naraz, to 
powinieneś unikać przystawania 
podczas celowania. Celowanie 
w biegu nie jest proste, ale szyb- 
ko przekonasz się, iż jest to jedy- 
WST AJ c OSCCA NO LUA 
tym przy masowym ataku. 

Drugą rzeczą, o której musisz 
pamiętać, a która jest już bardziej 
specyficzna akurat dla tej gry, to 
patrzenie pod nogi. Bardzo czę- 
Oo TrA To WIT! 
rozsuwać, obracać, przekręcać 
lub bezczelnie znikać. Po pew- 
nym czasie nauczysz się na 
pierwszy rzut oka rozpoznawać 
OCS ON c ya ZCJ CA 
ny, lecz pierwsze kroki mogą być 
frustrujące. Kolejną rzeczą są 
wszelkie akweny wodne. W tej 
grze większość cieczy potrafi Cię 
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nieprzyjemnie 
skrzywdzić, gdy do niej wpad- 
niesz. Najgroźniejsza jest, jak 
zwykle, lawa, lecz i inne piyny po- 
trafią dać się we znaki. Staraj się 
więc je omijać i w miarę możliwo- 
ści przeskakiwać (pamiętaj, że na 
linach można się bujać). 


Jeżeli chodzi o budowę eta- 
pów, to ALICJA jest grą dość kla- 
syczną: biegniesz przed siebie, 
gdy napotkasz zamknięte drzwi, 
CA Cale ra e I AENEYAC(O ACZYA 
ra CE oj 1 E(>< WACC 
udało Ci się znaleźć koniec etapu. 
Poziomy są raczej logicznie 
skonstruowane i zgubić się jest 
dość ciężko. Choć jest też kilka 
etapów, w których musisz poko- 
nać labirynt. Ogólnie jednak nie 
musisz się przejmować zapamię- 
tywaniem drogi, bo ta sama Cię 
niesie, jak to mawiają. 

Nagrywać powinieneś dość 
często, choć nie jest to koniecz- 
ne, gdyż gra automatycznie zapi- 
suje się na początku każdego 
poziomu. Być może będziesz 
musiat w związku z tym ręcznie 
kontrolować liczbę  save'ów, 
zwłaszcza jeżeli jesteś posiada- 
czem matego dysku twardego 
(pod koniec gry katalog 'save' 
zajmował u mnie 90 MB). Tyle, je- 
śli chodzi o ogólne wskazówki. 
Przyjrzyjmy się teraz poszcze- 
CNN CFZI WTA 


Nóż — jest to pierwsza broń, 
którą znajdziesz, lecz wcale nie 
oznacza to, że jest taki najgor- 
szy. Tak naprawdę używać go 
będziesz przy każdej nadarzają- 





cej się okazji aż do 
końca gry. Ma bowiem jedną 
niezwykle ważną zaletę — nie zu- 
żywa energii. W normalnym try- 
bie Alicja walczy majchrem kla- 
Oza ALe i koli rat ZWIŃ 
I właśnie ten drugi tryb będzie 
najbardziej przydatny. Nóż 
przydaje się też, gdy chcesz 
rozprawić się z drobnymi po- 
tworkami i szkoda Ci marnować 
na nie energii. W zasadzie pa- 
miętać musisz jedynie o tym, że 
po rzucie musisz odczekać oko- 
to 3 sekundy, zanim nóż wróci 
do ręki Alicji. W praktyce ozna- 
cza to, że nie warto rzucać „na 
pałę”, a raczej wyczekać na do- 
godny moment i precyzyjnie ci- 
snąć w przeciwnika. Rzucać 
najlepiej, oczywiście, „na 
wstecznym” — wtedy masz czas 
na odzyskanie broni, podczas 
gdy przeciwnik usiłuje Cię do- 
paść. Jest też inny powód, dla 
którego warto nauczyć się wła- 
dać nożem — jest to jedyny oręż, 
jakiego możesz używać pod 
wodą. A tam, oprócz innych 
atrakcji, już czekają bardzo 
upierdliwe rybki, które mają 
zwyczaj atakować znienacka 
i grupami. Szybkie i sprawne 
użycie majchra jest wtedy jedy- 
ną szansą na przeżycie. 

Talia kart — broń niezbyt sil- 
na, lecz dająca ogień ciągły. Wy- 
strzeliwane karty w pewnym za- 
kresie same się naprowadzają 
LEK BRUCO SACO a zato ZAKE(CI 
strzelasz z dużej odległości (np. 
stojąc po drugiej stronie rozpa- 
dliny). Karty dobre są również 
wtedy, gdy zależy Ci, by pokryć 
ogniem większy obszar (w przy- 
padku szybko i chaotycznie 
przemieszczających się stwo- 
rów, takich jak Banshee). Bar- 


dzo szybko jednak znajdziesz 
lepszy oręż i karty przestaną być 
przydatne. W drugim trybie talia 
strzela większą liczbą kart na- 
raz, co jest raczej marnotraw- 
stwem energii. 

Magiczna laska — w pierw- 
szym trybie można nią walczyć 
jak zwykią bronią ręczną, w dru- 
gim strzela piłeczkami, które 
przez kilka sekund odbijają się 
od wszystkiego i ranią każdego 
potwora po drodze. Broń raczej 
nieskuteczna, zaś jej jedynym 
CO OUNCENI z ERSEWZZWICA 
ne, towarzyszące lotowi piłeczki. 
Zatem gdy już napatrzysz się na 
różowo-fioletowe wstęgi zna- 
czące tor lotu, możesz spokojnie 
odpuścić sobie używanie laski. 

Pajacyk w pudełku — bardzo 
przydatna broń, niestety zużywa 
sporo energii. W pierwszym try- 
bie działa jak granat ręczny (rzu- 
casz nim, a ten po chwili wybu- 
cha). W drugim jego działanie 
jest nieco bardziej skompliko- 
wane. Pudetko upada tam, gdzie 
je rzuciłeś. Wyskakuje z niego 
pajacyk, przez około 5 sekund 
zieje dookoła ogniem, a na koń- 
cu wybucha. Pierwszy tryb przy- 
daje się, gdy chcesz zakończyć 
żywot groźnych, lecz nierucho- 
mych stworów (jak na przykład 
drapieżne grzyby). Drugi jest 
niezwykle przydatny, gdy ataku- 
je Cię wielu przeciwników jedno- 
cześnie. Rzucasz wtedy w śŚro- 
dek tej bandy pudełko i pa- 
trzysz, jak wrogowie się smażą 
(trzeba uważać, żeby samemu 
się nie zapalić; choć z drugiej 
strony, przynajmniej raz warto 
to zrobić, by zobaczyć, jak pło- 
nąc, Alicja podskakuje i pisz- 
czy). Pudetko jest bardzo sku- 
teczną bronią, jednak przydaje 
się tylko w niektórych sytu- 
acjach i wymaga trochę wprawy 
(timing). 

Lodowa różdżka — w trybie 
pierwszym zamraża potwory 
(przez okoto 3 sekundy musisz 
utrzymać stwora w lodowej 
chmurze). Popieszczony w ten 
Soy NZL ooo IU 
rozpada 


się. W trybie drugim różdżka 
stawia przed Tobą lodowy mur, 
który stoi przez kilkanaście se- 
kund, a następnie roztapia się. 
cell (o) skuteczna broń, 
w szczególności mur jest mało 
przydatny. Co prawda. pozwala 
złapać chwilę oddechu, lecz tyl- 
ko wtedy, gdy walczysz w kory- 
tarzu. Na otwartej przestrzeni 
nie wart jest funta ktaków. 

Gumowe zabawki — w oby- 
dwu trybach działają dość po- 
dobnie: skaczą po całym ekranie 
i ranią potwory. Niestety, biorąc 
pod uwagę ilość zużywanej 
energii, są bardzo nieefektywne. 
Zdecydowanie nie polecam uży- 
WEIUCRCNSJKIE 

Kostki do gry — kiedy je rzu- 
cisz, otwiera się portal. przez 
który na planszę wskakuje po- 
twór (dwa rodzaje) i pomaga Ci 
ZUZANA COW EWAECZZA CICO) 
skuteczne, gdyż potwór jest nie- 
zbyt silny, a inteligentny jeszcze 
mniej. Poza tym czasami ma zły 
humor i zamiast atakować Two- 
ich przeciwników, to, bydle, ata- 
kuje Ciebie. To samo dzieje się, 
jeżeli przywołasz go. a w pobli- 
żu akurat nie będzie żadnych 
wrogów. 

Laska Jabberwocka — gdy- 
bym miał porównywać to z bro- 
nią z innych gier FPP, pierw- 
szym skojarzeniem byłaby spa- 
warka z QUAKE'A. Znakomita 
broń, która strzela kolumną 
ognia. Dopóki trzymasz „fire”, 
laska mtóci wroga, i robi to na- 
prawdę bardzo skutecznie. Trze- 
ba tylko pamiętać, że od mo- 
mentu, w którym wciśniesz „„fi- 
re”, do momentu, kiedy laska za- 
cznie strzelać, uptywa około 3 
sekund (laska musi się na- 
grzać:). Z tego powodu warto 
CHCE ZEW WN oe! 
wyskoczeniem zza winkla. W ra- 
zie gdyby się okazało, że nie ma 
za nim przeciwników, po prostu 
puszczasz „fire” i nic na tym nie 
tracisz. W drugim trybie laska 
powoduje niezwykle efektowne 
EIC JA SE 





dzięki którym możesz wykonać 
jeden z questów. Podczas nor- 
LELIWA ZULU okol gTle| cz (oy Z 
się nie przydaje, gdyż laska 
strasznie diugo się nagrzewa. 
PETLA LECA KI r2=JIR 

Garłacz — to prawdziwa wun- 
derwafie. Zżera caią energię. ale 
za to uderza z siłą małej bomby 
atomowej. 99% przeciwników za- 
bija natychmiast, zaś Ciebie fala 
uderzeniowa ciska na ziemię (ale 
nie tracisz życia). Rewelacyjna 
broń, przepiękne efekty towarzy- 
szące. Garłacz jest bardzo sku- 
teczny, gdyż przeważnie po jego 
salwie na planszy pozostaje po 
wrogach dostatecznie dużo ser- 
[eZ OWOCU (CJ RTZZTJ ZJ (z (eJ 
zapas energii. | garłacz znów jest 
gotowy do strzału. Możesz po 
SCOONEJWYUEL CALC) 
i wszystkich. Jeżeli zdecydujesz 
się na cheatowanie i użyjesz ko- 
mendy „give all" na początku gry. 
bez problemu będziesz w stanie 
EZ JOZIN CA Cza WY oj sjSSSO 
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Zegar — to w zasadzie nie jest 
broń. Gdy go użyjesz, na około 
pół minuty staje czas. Ty możesz 
biegać, strze- 












lać i robić inne rzeczy, lecz stwo- 
ry stoją w miejscu i nie mogą się 
ruszyć. Bardzo przydatna sprawa 
- w krytycznym momencie po 
SCW NZ EEN 
nika, spokojnie ustawiasz się na 
pozycji dogodnej do strzału i... 
hasta la vista. 


GOŃMY KRÓLICZKA! 


Korzystając z powyższych 
wskazówek, z pewnością bę- 
dziesz w stanie pokonać każde- 
go wroga Alicji. Pamiętaj może 
tylko jeszcze, by nigdy nie wpa- 
dać w panikę. Gdy walczysz 
z silnym przeciwnikiem. czasem 
warto pobiegać w kótko i pocze- 
kać. aż pojawią się nowe ser- 
duszka lub po prostu po to. by 
uspokoić nerwy i zastanowić się 
nad tym, jak zaatakować. Przede 
wszystkim jednak miej oczy sze- 
roko otwarte, gdyż ze względu 
na przepiękną grafikę, każda mi- 
nuta gry w ALICJĘ to czysta 
przyjemność. 

ROSA 





kcję popychają tu do przo- 
A du questy i to one właśnie 

pozwalają Ci ukończyć grę 
w inny sposób niż śmierć Twego 
bohatera. Sugeruje to, że wyko- 
nywanie powierzonych Ci zadań 
stanowi sedno zabawy i należy 
się na tym koncentrować? Nic 
bardziej mylnego! Postępuj tak, 
OKA CEJ (O ya Zyd ECCE 
tkwi w tym, że questy wymagają 
coraz większej potęgi militarnej, 
a nie dostarczają ani odpowied- 
niej ilości pieniędzy na zakup 
statków (o opłaceniu załogi już 
nie wspomnę), ani punktów do- 
świadczenia, które konieczne są 
do rozwoju Twojej postaci, tak by 
mogła dowodzić jednostkami co- 
raz wyższych klas (czyli niższych 
poziomów). Na szczęście jest na 
to rada. 

Doświadczenie najłatwiej zdo- 
być w walce. Należy tylko pamię- 
tać o jednej prostej zasadzie. Ta- 
kiej, że najwięcej „expów” dosta- 
niesz za zatopienie wrogiego 
statku „trafieniem krytycznym”, 
czyli takim, gdy po Twojej salwie 
trafiony okręt rozpadnie się na 
kawałki. Tego zaś można doko- 
nać dzięki działaniu z małego dy- 
stansu — praktycznie burta w bur- 
tę. Oczywiście, by po takiej ope- 
racji to właśnie „ten bandyta” po- 
szedi na dno, a nie Ty, trzeba 
wcześniej wykonać kilka czynno- 
ści, które zostały opisane w tym 
artykule w części zatytułowanej 
„Bitwa morska”. 
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Pieniądze robi się 
GLOW LUENEWEL- |A| 9') 
składa się jakby z „gniazdek”, 
skupiających po 2-3 porty nale- 
żące do jednego państwa. Mimo 
bliskiego zwykle położenia w ich 
Ot Tr Go] toll (w Wyclef 
dzą znaczne dysproporcje i w po- 
szczególnych miejscach ceny na 
niektóre towary różnią się nawet 
o... kilkaset procent! Tobie daje to 
oczywiście możliwość uzyskania 
nieztego zarobku. Nawet pomimo 
tego, że sklepikarze są niezwykle 
pazerni i ceny skupu od cen 
sprzedaży różnią się zwykle 
o okoto 100%. Wystarczy tylko 
odwiedzić wszystkie położone 
blisko siebie porty i spisać sobie 
ceny dostępnych tam towarów. 
Później porównujemy te warto- 
ści, ustalamy, co jest najbardziej 
opłacalne i... handlujemy, handlu- 
jemy! W pierwszych portach ma- 
jątek robi się na kawie i Inianych 
tkaninach. Proporcje cen w na- 
SOSA UNE CTN st SZH 
dą zależeć od Twoich poczynań, 
nie mogę Ci więc podać gotowej 
recepty na dalsze dziatania. Wy- 
konywanie questów i korsarkę 
należy w SEA DOGS traktować 
raczej jako możliwość dorobienia 
sobie na boku. Zadań jest zdecy- 
dowanie za mało i są zbyt stabo 
wynagradzane, by ich wykonywa- 
nie mogło służyć za podstawowe 
źródto dochodów. Korsarka nato- 
LEO Nora oc N (o Ej ofofoy4YZ ICE 
mizerne zyski. Jeśli zatopimy 
wrogi okręt, to na powierzchni 
wody będzie się co prawda uno- 


Jeśli okręty płyną równolegle, na znacznej odległości, to salwa trafi w rufę 
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sić trochę dóbr, ale 
ich wartość zwykle jest mniejsza 
od kosztów amunicji i naprawy 
własnego okrętu. Nawet jeśli do- 
konamy abordażu, to w ładowni 
wcale nie znajdziemy dużo więk- 
szych bogactw. Kasiorki można 
natrzepać (jak mawia Ferdek 
Kiepski), jeśli uda nam się prze- 
jąć wrogi okręt o klasę lub dwie 
lepszy od naszego, a później 
sprzedać w porcie. Jednak to 
zdarza się bardzo rzadko. Przede 
wszystkim sam abordaż okrętu 
z liczniejszą załogą jest bardzo 
trudny (patrz — rozdział ABOR- 
DAŻ). Ponadto Twój kapitan musi 
Weser YZ WCC A 
ką, a że zwykle po każdym pod- 
niesieniu poziomu ptyniesz do 
stoczni na zakupy, by zwiększyć 
konieczną do handlu tadowność, 
to taka sytuacja jest mato praw- 
dopodobna. Największym  plu- 
sem wygranej poprzez abordaż 
pozostaje więc możliwość przeję- 
cia amunicji (zwykle tonie po 
zniszczeniu jednostki). Zakup 
bomb to naprawdę duży wydatek. 
Lepiej już je ukraść. 

Pogodzenie handlu ze zdoby- 
waniem doświadczenia poprzez 
zatapianie wrogich okrętów jest 
bardzo proste. Oczywiście, jeśli 
tylko właściwie zdefiniujesz sto- 
wo „wróg”. Ja za swoich nieprzy- 
jaciół uznatem wszystkich ptywa- 
jących pod banderą inną niż ta 
należąca do państwa, które wy- 
stawiło mi patent kaperski. Zwy- 
kle podczas jednego „kótka” 
z towarem napotykatem dwie ta- 
kowe. Bezceremonialnie atako- 
wałem je i zatapiałem. W ten spo- 


PE mn aksa 


ON UJCN COC (72 
wijata się proporcjonalnie do na- 
bijania sakiewki i level up, po- 
zwalający na dowodzenie lepszą 
klasą okrętów, pojawiat się wła- 
śnie wtedy, gdy było mnie stać 
na jego zakup. 


PRZED BITWĄ 


W SEA DOGS najważniejszą 
częścią gry jest bitwa morska. 
Niezależnie od przyjętej taktyki 
najwięcej czasu będziesz spędzał 
na dowodzeniu swoim okrętem 
podczas bitwy. I to wtedy właśnie 
okaże się, ile naprawdę jesteś 
wart. Podstawową umiejętnością, 
którą tu musisz opanować, jest 
nieunikanie starć. Po prostu przyj- 
muj każdą bitwę! I to nawet jeśli 
Twój przeciwnik będzie miał prze- 
wagę liczebną. Gra jest tak skon- 
struowana, że z czasem nawet na 
tych samych wodach pojawiają 
się coraz lepsze jednostki (aż do 
pewnego poziomu, rzecz jasna), 
| EIZO ra CCK CTN 
wał żadnych wyzwań, to nie na- 
uczysz się niczego i po pewnym 
czasie będziesz stanowczo za sta- 
by, by wdać się w jakąś sensowną 
potyczkę. 

Druga rzecz to dobór statku. 
Oczywiście, tu ważne są: siła 
ognia, wytrzymałość, maksymalna 
liczba załogi, ładowność, ale naj- 
ważniejsze to szybkość i zwrot- 
ność okrętu. Zawsze wybieraj taki 
statek, który będzie się charakte- 
ryzował pod tym względem naj- 
wyższymi wartościami. W ten spo- 
sób zarówno zyska Twoja kieszeń, 
jak i zwiększą się szanse przeży- 
cia. To, ile towaru zabierzesz, zale- 
ży co prawda od tadowności okrę- 
tu, ale jako że sklepy dysponują 
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ograniczonym asortymentem, to 
i tak chwilami będziesz pływał na 
pusto, a uzyskana w ten sposób 
duża prędkość maksymalna po- 
zwoli Ci szybciej zawijać do por- 
tów, więc i zarobić więcej forsy 
w tym samym okresie. Zatodze 
zaś płacisz przecież state, mie- 
Oz ZA 

W czasie bitwy największa 
prędkość pozwoli Ci dyktować 
warunki. Zawsze będziesz mógł 
przecież podjąć decyzję, że ucie- 
kasz. Wystarczy przez pewien 
czas utrzymywać jeden kurs, aż 
(jeloEAICANN TCZEW CJE 
tyle daleko, że będziesz mógł z po- 
wrotem przejść do mapy strate- 
gicznej. Oczywiście, przeciwnik 
również będzie próbował robić ta- 
kie sztuczki, dlatego musisz być 
szybszy, by jakby co, to móc go 
dogonić. 

Umiejętność _ manewrowania 
pozwoli Ci też zachodzić przeciw- 
nika z różnych stron i ostrzeliwać 
go tak, by nie mógł odpowiedzieć 
ogniem lub czynił to o wiele rza- 
dziej, niżby mógł. Jedna z naj- 
prostszych, a jednocześnie naj- 
zorza a RYAN ZZA GO CA 
zentuje się następująco. Ptyniecie 
z wrogim okrętem z przeciwnych 
stron, kursy macie równoległe. 
Bliski dystans powoduje, że po 
pewnym czasie znajdziecie się 
EUCIZNAT C MCT ZA ERZE 
z dziobami zwróconymi w prze- 
ciwne strony. Tuż przed „spotka- 
niem” zaczynasz zwijać żagle, tak 
by w momencie oddawania salwy 
nie było ich w ogóle widać. Zaraz 
po wystrzale zaczynasz się obra- 
dostatecznie wysoki współczyn- 
nik manewrów, to zdołasz jeszcze 
dać ognia z dział rufowych i dru- 
giej burty. 

Bitwa morska to skomplikowa- 
ny, wieloetapowy proces, który 
będzie przebiegał inaczej 
WŁEc2i(os 


ści o proporcji sił i tego, co 
chcesz osiągnąć. W tej części 
opisane zostaną wszystkie wa- 
rianty wykorzystania armat, nato- 
miast różne formy abordażu będą 
[JEZLUENGCICJE 

Zdecydowanie najłatwiejsze za- 
danie masz wtedy, gdy Twój okręt 
ma przewagę klasy nad jednostką 
przeciwnika. W tym momencie 
taktyka jest uzależniona jedynie 
od stopnia uszkodzenia Twojej tu- 
pinki. Jeśli ta jest w dobrym sta- 
nie, to wal śmiato na kurs kolizyj- 
ny, by z bliskiej odległości wpako- 
wać we wroga całą salwę z dział 
na burcie. Prawie na pewno zy- 
SCYT NACIAWIET(YCA 
nia za trafienia krytyczne. Jeśli 
Twoja łajba jest jednak mocno 
uszkodzona, raź wrogi okręt zwy- 
ktymi kułami armatnimi z maksy- 
malnego dystansu, ptynąc z prze- 
ciwnikiem po odległych równole- 
głych kursach z dziobami zwróco- 
nymi w tę samą stronę. Musisz go 
|EzcyAEAA Jej CZY ZN TORA CJ 
Odo ojej cake CZTHWACA 
je kule — wycelowane trochę przed 
— osiągną swój cel, a jego — skie- 
rowane trochę za — chybią. 

Jeśli poza przewagą klasy masz 
KZ JZY ZAZNA) 
Sprawa jest banalna. Nie zastana- 
wiaj się długo, tylko wal po kolizyj- 
nym. Zanim dopłyniesz, Twoi 
kompani zapewne  nadkruszą 
przeciwnika, a Ty go tylko dokoń- 
czysz i łatwo zarobisz doświad- 
czenie. 


ABORDAŻ NA KŁOPOTY 


Jeśli masz przewagę liczebną, 
ale okręt przeciwnika jest lepszy 
od Twojego i Twych towarzyszy, 
to sprawa jest trudniejsza. By 
CZA EJ ZAKO FACE EO O) 
po kroku. Najpierw przy pomocy 
kul z fańcuchami podziuraw 
przeciwniko- 


wi żagle (wystarczy okoio dwóch 
salw), co spowolni go i utrudni 
mu manewrowanie. Teraz kolej 
na niszczenie załogi. Jeśli masz 
dostateczny poziom doświadcze- 
nia, by dowodzić okrętem prze- 
ciwnika po jego przejęciu, to uży- 
waj matych kul — wybijesz załogę, 
a nie zniszczysz kadłuba. I w ten 
sposób oszczędzisz na naprawie 
jednostki. Jeśli zaś przewidujesz, 
że po bitwie nie uda Ci się prze- 
siąść na zdobyczny okręt, to po- 
winieneś raczej używać bomb. 
Mają one większy zasięg, więc 
zmniejszasz _prawdopodobień- 
stwo uszkodzeń własnych, a każ- 
de Twe trafienie zabije więcej lu- 
[cy20A (0 EW rZC TE (ojej (o>41NN 174) 
WrAZS UE CWA BOES SAY CCY ZYCH 
no „ale”, bomby w znacznym 
stopniu niszczą kadłub. Istnieje 
więc duże prawdopodobieństwo, 
że po abordażu przejmiesz wrak, 
którego naprawa pochłonie praw- 
dziwy majątek. Straty w ludziach 
objawiają się coraz dłuższym re- 
petowaniem dziat. Znaczy to, że 
jeśli po kilka razy podptywasz 
pod jedną burtę, a przeciwnik da- 
je ognia z dział bardzo rzadko, to 
należy dokonać abordażu lub do- 
bić go kulami. Chyba nie muszę 
mówić, że w tym wypadku abor- 
daż się optaca? Przejęcie lepszej 
jednostki to znaczna korzyść 
i poza tym uzupetnisz amunicję. 
A że załoga przeciwnika jest nie- 
liczna, to powinno Ci pójść dość 
tatwo. Pamiętaj tylko, by przy tej 
operacji podpitynąć od dziobu 
okrętu. Zachodzenie go od rufy 
(pogoń) jest bardzo niebezpiecz- 
ne, gdyż możesz zostać wypatro- 
szony jedną celną salwą. 

Jeśli wdateś się w bitwę morską 
jeden na jeden, ale przeciwnik jest 
OILNOCZA OJ 
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zrób tak. Ptynąc po równolegiych 
kursach (w 99% wypadków w ten 
sposób zaczyna się taka bitwa) 
odbij mocno, zwijając żagle tak, 
by ustawić się na kursie prostopa- 
dłym do poprzedniego. Postaw ża- 
gle i uciekaj od przeciwnika. Na 
80% zacznie Cię gonić. Jeśli nie, 
to powtórz operację. Potem zwol- 
nij, by wróg mógł Cię prawie do- 
gonić, daj ognia z dziai rufowych 
i postaw żagle. Komputer jest na 
EKO ORZZN ENO ZZM KOJ 
bą po tym samym kursie, mimo re- 
gularnych obrywek z dział rufo- 
wych. I nic nie będzie mógł zrobić! 
Jeśli chcesz dokonać abordażu, 
to używaj małych kul, by wybić za- 
łogę. Jeśli nie masz tego na celu, 
to zwykłych — by zatopić. Bomby 
oszczędzaj na inne okazje. Są dro- 
gie, a Ty masz przecież czas... 

Jeśli komputer ma więcej okrę- 
tów od Ciebie (obojętne, czy są 
one wyższej klasy, czy nie), to 
masz trudny orzech do zgryzie- 
nia. Walka manewrowa z dalekie- 
go dystansu jest trudna z uwagi 
EUSSO 
w krzyżowy ogień. Musisz wyko- 
rzystać tu fakt, że czas abordażu 
nie liczy się do głównych zadań. 
Podpiywaj do wrogich okrętów 
w kolejności od najstabszego, da- 
waj salwę z bomb i dokonuj abor- 
dażu. To jedyna szansa. Gdy zo- 
stanie już tylko jeden przeciwnik, 
postępuj z nim jak wyżej opisa- 
tem, z tym że w zależności od te- 
go, czy masz jeszcze jakieś inne 
statki, czy nie. Jeśli jest Was wie- 
lu, to istnieje bardzo małe praw- 
dopodobieństwo, że komputer 
zacznie Was gonić. 
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luczem do sukcesu jest tu 
GR poznanie sprzętu 

i stosowanie niestandar- 
COWON OSS CIAO ENEI 
jednostki zdobędziesz wprowa- 
OPERY KNOSORCA EIO 
rium, a jesli podeślesz go jeszcze 
do wrogich koszar (barrackS). 
Twa piechota od razu zdobędzie 
status weterana. Dużą rolę odgry- 
wają inżynierowie (engineers), 
CAO AA ZUNE NYCZ Np 
wrogą technologię. Jeśli w multi- 
playerze masz sojusznika, to 
niech gra przeciwną nacją i wy- 
mieni się z Tobą na bazy (con- 
struction yards). Jeśli zas chodzi 
o nietypowe posunięcia, to weź- 
my np. taką chronosferę. Każdy 
wie, że można nią transportować 
swoje jednostki, ale okazuje się, 
że w ten sposób da się przenosić 
rownież obce wojska! Zaznacz te- 
ren zajmowany przez obce jed- 
nostki i każ je przenieść nad 
zbiornik wodny (lądowe) lub ląd 
(pływające), by je unicestwić. 
W obu przypadkach może to być 
również duży budynek. Przejęcie 
obcej technologii pozwoli Ci za- 
stosować wiele niestandardo- 
wych posunięć. Weźmy wspo- 
mnianą chronosferę. Pozwala 
DCONAFE ELO WUUWZTOWACYO I 
jednostki w dowolne miejsce na 
mapie, a więc i w samo centrum 
bazy przeciwnika — obok najważ- 
niejszych jego budynków. Ze 
względu na dobrą ochronę bazy 
i małą „pojemność” transportu 
jednostki są zwykle neutralizowa- 
ne przed wykonaniem zadania. 
Dlatego zaraz po wylądowaniu 
trzeba je otoczyć rosyjską „Żela- 
zną kurtyną” — zanim ta zejdzie, 
zdołasz zdemolować większość 
bazy przeciwnika. A co jeśli to 
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posunięcie poprzedzisz jeszcze 
atomówką i burzą? 





Zniszcz okręty sowieckie i skon- 
taktuj się z fortem Bradley. Pamię- 
taj, że Tania musi przeżyć. Zacznij 
od sowieckich pancerników. Jest 
ich tylko cztery i wszystkie znajdu- 
ją się w tej części mapy co Tania. 
Wystarczy podpłynąć do nich pa- 
nią komandos i wysadzić je w po- 
wietrze. Wyjdź na brzeg i udaj się 
w stronę Statuy Wolności (chroń 
Tanię przed ostrzałem). Zaobser- 
wujesz tam duży desant wroga. 
Możesz go zneutralizować Gl lub 
Tanią z odległości ok. 3/4 ekranu. 
WASZA UN ca 
LCCN (WOS Eo ZZ I 
(a Tania i tak długo nie będzie we- 
teranem). W drugim nie odniosą 
niepotrzebnych ran. Teraz powinie- 
neś stworzyć dwie grupy bojowe — 
Tania i Gl. Pani komandos idzie ok. 
1/5 krótszej krawędzi ekranu przed 
odziałem i oczyszcza drogę, a jeśli 
robi się gorąco — staje i pozwala, 
by GI weszli na zajmowany przez 
nią obszar i wsparli ją ogniem. Tym 
szykiem przekrocz most (po lewej 
stronie) i skieruj się w kierunku 
prawego, górnego rogu mapy (0d- 
słonięty). Gdy tam dotrzesz, misja 
zostanie ukończona 


Przejmij Air Force Academy Cha- 
pel i zniszcz wszystkie siły sowie- 
tów. Tania musi przeżyć. Co prawda 
na odprawie nie usłyszysz ani słowa 
o kluczowej roli inżynierów, ale mu- 
sisz ich pilnować jak oka w głowie, 
gdyż bez nich nie przejmiesz żadne- 
go obiektu. Na początku musisz 
działać szybko, gdyż jak tylko zegar 
zacznie tykać, nadejdzie czterooso- 





bowy patrol sowietów. 
Zdejmij ich Tanią z bezpiecznej odle- 
głości. Dostaniesz posiłki w postaci 
ośmiu rocketerów (rocketeers — lata- 
jąca piechota). Wszystkimi jednost- 
kami udaj się w pobliże bazy wroga 
(fragment odkryty). Jest ona chro- 
OLENOŁYA NN wyc AAC 
aby dostać się do bazy, musisz je 
zlikwidować. Możesz to zrobić na 
sposób Rambo, czyli wysłać latają- 
cą piechotę. Możesz również wyko- 
rzystać fakt, iż Tania dobiegnie do 
celu, zanim zdejmie ją karabin ma- 
szynowy (pillbox). A że komandoska 
szybko regeneruje energię, to spra- 
wa jest prosta. Obojętnie, jaką meto- 
dę wybierzesz, po oczyszczeniu po- 
la wprowadź do bazy inżynierów 
(pod eskortą Tani). Przejmij nimi ba- 
zę i fabrykę (war factory) — nie 
niszcz innych instalacji. Przyleci Sa- 
molot i zrzuci kolejnych inżynierów 
— nimi przejmij pozostałe budynki 
włącznie z Air Force Academy Cha- 
pel. Jeśli wieżyczki likwidowałeś Ta- 
nią, to wytrenuj ok. 20 GI i — wspo- 
maganych przez latającą piechotę 
(jeśli wytraciłeś ją przy szturmie, to 
musisz teraz dobudować) — wyślij 
do drugiej bazy wroga (czerwony 
punkt na mapie). Po drodze na- 
tkniesz się na ciężki czołg (heavy 
tank) i ośmiu piechurów — załatw ich 
z powietrza. Przy pomocy Gl zniszcz 
wieżyczki i bazę konstrukcyjną. Gdy 
LOOP YA OS CAS soo 
chroniarze, którzy wykonają resztę 
zadania. 


Zniszcz psycholatarnię (psychic 
beacon). Zacznij od wprowadzenia 
inżyniera do Jefferson Memorial (na 
pin.). Pojawią się dwie skrzynie 
z pieniędzmi. Zostaniesz zaatako- 
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wany, powinieneś więc 
rozstawić swoich Gl. Ataki będą 
bardzo częste, musisz się więc za- 
bezpieczyć na przyszłość. W tym 
celu wybuduj koszary i trenowany- 
mi w nich Gl zajmij budynki, które 
oddzielają Twoją bazę od ulicy. Sta- 
wianie wieżyczek nie ma sensu, 
gdyż nacierać będą również pojaz- 
dy, a one dobrze radzą sobie jedy- 
nie z piechotą. Gdy będziesz już 
bezpieczny, wytrenuj ok. 20-30 GI 
i przekrocz nimi most, po lewej stro- 
nie jest baza sowietów. Zrównaj ją 
z ziemią, ataki na Twoje pozycje 
osłabną i będziesz mógł zająć się 
właściwym zadaniem. Rozstaw oca- 
latych GI na polu, gdzie stała rafine- 
ria wroga, lub zajmij nimi budynek 
na skrzyżowaniu z mostem, którym 
LUPO ray CYWA COOH 
żołnierzy. Psycholatarnia jest wi- 
doczna, ale otacza ją dużo dział 
plot., a i sama baza jest potężna. 
Masz wybór. Możesz zastosować 
metodę kamikadze. Zbuduj ok. 20 
GI, dodaj niedobitki z pierwszej ar- 
mii i udaj się drogą, która jest prze- 
dłużeniem mostu, aż do drugiego 
skrzyżowania. Zgrupuj odział i wy- 
daj rozkaz ataku na psycholatarnię. 
ACSI CAEN NA ELETCH CJA 
datkowo powinieneś wparować do 
bazy wroga ok. 5 GI od strony po- 
mnika Waszyngtona. Zachodzenie 
z lewej strony jest niewskazane ze 
względu na patrole z sowieckiej ba- 
zy w lewym górnym rogu ekranu. In- 
na metoda to eksterminacja bazy 
ochronnej B (trochę dłuższa, ale 
pewniejsza). Zbuduj 16 GI i 3 inży- 
nierów. 15 żołnierzy rozstaw w po- 
bliżu pomnika Waszyngtona, za ni- 
mi inżynierów, a ostatniego GI wy- 
ślij na wabia, niech sprowokuje 
MAGENTA zat KENA) 
inżynierów na pin. zach.. by przejęli 
fabrykę, koszary i bazę. Gdy prze- 

















ciwnik sprzeda resztę 
struktur, wybij niedobitki i w przeję- 
tej bazie wroga zacznij budować 
czołgi (ok. 5), by zneutralizowały te 
pojazdy przeciwnika, które strzegą 
dostępu to psycholatarni. No i na 
koniec szturm. 


Zniszcz siły wroga na brzegu, 
a następnie zbuduj tam bazę. 
SACZ CYT ECU ZUILW 
stanie włączona. Po rozpoczęciu bi- 
twy zauważysz, że Twoi rocketerzy 
lecą na wrogie działa nabrzeżne 
(grand cannons). Nie przeszkadzaj 
im. Czekaj, aż osiągną cel i zniszczą 
go. Nie ruszaj floty, bo te wielkie 
działa poślą ją na dno w mgnieniu 
oka. Teraz podziel swoją grupę na 
trzy odziały: niszczyciele, podusz- 
kowce, latająca piechota. Niech 
niszczyciele rozwalą stocznię (shi- 
pyard), a następnie zajmą się jed- 
nostkami i instalacjami obronnymi. 
Szczególną uwagę zwróć Flak Can- 
non i wyrzutnię V3. Teraz przy po- 
mocy latającej piechoty rozwal 
resztę jednostek i umocnień, na- 
stępnie podpłyń poduszkowcami 
i wysadź desant. Bazę ustaw jak 
najbliżej wybrzeża (tak, byś w kolej- 
nej misji miał jak najwięcej czasu na 
zneutralizowanie oddziałów wroga, 
PELI ATOS CULIH 
Zbuduj koszary. Teraz masz dwa 
wyjścia: 

A) Zachowujesz się jak wandal, 
buduj więc jak najwięcej Gl i ślij ich 
na pin. z latającą piechotą, aby roz- 
walili bazę, rafinerię i elektrownię. 

B)  Produkujesz inżynierów 
i przejmujesz wspomniane budynki, 
dwie zrdyrA(eiy CH 

Tak czy siak, następnie musisz 
wytrenować kilkudziesięciu Gl 
i udać się w lewy górny róg mapy. 
Jeśli grasz na poziomie „hard”, to 
gdy dojdziesz do ulicy, obsadź tam 
kilka budynków — powstrzyma to ry- 
chłe natarcie wroga. Następnie wy- 
U OIECLCECETUCWIzAZZA NEA 
rzy. Dalej postępuj tak, jakbyś grał 
na niższym poziomie trudności. Idź 
drogą w prawo, aż dojdziesz do mo- 
stu. Zniszcz tam wroga. W prawym 
górnym rogu pojawią się posiłki — 
oddziat latającej piechoty. Podleć 
nią do mostu. Po lewej jest niewiel- 
ka wysepka z psycholatarnią. Ata- 
kuj latającą piechotą. 


Przeniknij do sowieckiego labo- 
ratorium (battle lab). Zneutralizuj 
dwa silosy (missile silos). Tania 
UWOWYCZZATA CCIE CKW 
drogi. ldź aż do skrzyżowania 
w kształcie 





T. Teraz w prawo, aż 
spotkasz trzech swoich żotnierzy 
przy ognisku między drzewami 
(uważaj na cztery piesze patrole 
wroga). Dołącz nowych do oddziału 
i wracaj. Tym razem na skrzyżowa- 
niu w lewo. Droga doprowadzi Cię 
do pierwszej wrogiej bazy. Nie do- 
chodź do niej, gdyż jest chroniona 
przez dwie wieżyczki (Tesla coil), 
które z łatwością Cię spopielą. Kie- 
dy zobaczysz, że droga się kończy, 
zatrzymaj się i skieruj w lewo. Aż do 
OSA OYLROYA JrA TTE 
pozostawiono kilka beczek. Strzel 
w nie - wybuch zrobi wielką wyrwę, 
przez którą Tania powinna przedo- 
stać się do wnętrza i ostrzelać 
beczki przy wieżyczkach. Teraz jed- 
nego szpiega wprowadź do elek- 
trowni (Tesla Reaktor). W ten spo- 
sób odetniesz na pewien czas zasi- 
lanie i unieszkodliwisz wieżyczki. 
Wykorzystaj ten czas na wprowa- 
dzenie drugiego szpiega do labora- 
torium (trzeci w zapasie) i wysadze- 
nie (Tania) elektrowni. Zobaczysz 
dość fajne filmiki, a na mapie od- 
słonią się dwa punkty, w których są 
silosy atomowe (Nuclear Missile Si- 
los). Następnie przekrocz bazę 
i udaj się gruntową drogą aż do mo- 
stu, przekrocz go i udaj się wzdłuż 
brzegu, aż do miejsca, gdzie przy 
murze leżą beczki. Zrób sobie przy 
ich pomocy „furtkę”. Strzel do be- 
czek przy wieżyczkach, rozwal psy 
biegające wokół silosu i wysadź go 
w powietrze. Wyjdź tą samą drogą, 
jaką się do niej dostałeś. Kieruj się 
na pin., aż dojdziesz do górnego ro- 
gu ekranu. Teraz w lewo (ale tuż 
przy krawędzi, bo inaczej ściągną 
Cię wieżyczki), aż do rogu mapy. 
Zejdź trochę niżej. Przy murze są 
beczki. Wiesz co robić? Wysadź 
elektrownię — unieszkodliwisz wie- 
PAZ RACOON NY ZIE TNA 
żesz też rozwalić koszary i fabrykę, 
ale nie jest to konieczne. Teraz 
wyjdź z bazy bramą na płd. i idź do 
krawędzi, aż trafisz na małe więzie- 
nie. Rozwal strażników i strzel 
w beczki. W więzieniu jest kilku pol- 
skich żotnierzy i czołg. Wróć pod 
bazę i spenetruj mur na prawo od 
bramy, strzel w znalezione beczki. 
DICELELEWOAC ZEUSA 
a czołg zajmie się murem oddziela- 
jącym ją od silosu rakietowego. Ta- 
nia już może podłożyć ładunek. 


[O TONE WEANZYZCITNZCCH 
wietów. Bazę postaw tam, gdzie za- 
cząłeś misję, i od razu zabierz się za 
jej umacnianie. Co prawda Pentagon 
chronią działka, ale jest ich zdecy- 
KVZLUCNEZ| 


mało. Na początku do- 
staw trzy generatory (prism genera- 
tors) z prawej strony bazy. Wyprodu- 
LURULUCEOTKCGNANOWZ CA 
budynku. Wytrenuj ok. 7 rocketerów. 
ZY TUUKONKICHOWYECLEONNICH 
gonem i rozwalać wyrzutnie V3, które 
będą odpalać pociski spoza zasięgu 
Twoich jednostek (będziesz musiał 
do nich podlatywać). Po kilku ata- 
kach z prawej strony komputer roz- 
pocznie słabsze szturmy i rajdy inży- 
nierów z lewej strony. Ponieważ na- 
ciera głównie piechota, należy jedy- 
nie dostawić 2-3 gniazda karabinów 
maszynowych i obsadzić Gl pobliskie 
zabudowania cywilne. Teraz ofensy- 
wa. Komputer ma dwie bazy. Pierw- 
szą tuż za mostami z prawej strony. 
WYZSZE ONA NN 
kilkunastu Gł przedrzyj się przez 
most i zajmij dwa najbliższe budynki 
po lewej. W zasięgu ognia znajdzie 
się większa część bazy wroga. Wytre- 
URE WW TIOCWA NC OCYZZ 
konstrukcyjną, koszary i fabrykę. 
Komputer powinien sprzedać resztę 
budynków i ruszyć do szturmu. Po- 
wstrzymasz go załogą z budynków 
cywilnych. Jeśli nie zaatakuje, należy 
go zdenerwować rozwaleniem jednej 
z elektrowni. Druga baza jest w pra- 
wym górnym rogu. Ją również 
zniszcz niekonwencjonalnie. Dwa 


czołgi wyślij na rekonesans. Zlokali- 


zuj bazę konstrukcyjną, fabrykę i ko- 
szary. Wróć do bazy. Jeśli Ci się uda 
i ściągniesz trochę jednostek wroga, 
to dobrze, jak nie, to nie szkodzi. Do 
zniszczenia ww. trzech budynków 
wyślij lotnictwo. Potem komputer 
sprzeda resztę i wyprowadzi łatwy do 
powstrzymania szturm. Wygrałeś. 
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pd Cr4w AAA LLC PCI 
wietów. Zaczy- 


nasz z dość dobrze 
rozbudowaną bazą. W dodatku w le- 
wym górnym: rogu jest inna baza 
aliantów. Już wkrótce zostanie za- 
atakowana i wszystko przejdzie pod 
sowietów. Musisz rozwalić tę ich in- 
frastrukturę, ale najpierw przygotuj 
się na odparcie ataku. Pierwszy, 
z wody, nie będzie zbyt groźny. Na- 
stępne nadejdą z pin. i płn. zach. 
Zejdą ze skarpy, więc powinieneś 
w tych miejscach postawić po 4 wie- 
życzki pryzmatyczne i kilku Gl. Do- 
EIU SS OPATKI NA 
dynki na pin. bazy. Teraz zajmij cy- 
wilne domostwa na półwyspie na 
wschód od Twojej bazy, komputer 
lubi tam wysadzać desant. Teraz 
zbuduj poduszkowiec, wsadź do 
niego inżyniera i Gl. Transport wyślij 
na płn. Mniej więcej po środku znaj- 
duje się tam niewielka wyspa. Zajmij 
cywilne lotnisko, to będziesz mógł 
COON EORZC WACC 
miejsce. Zajmij również najbliższy 
budynek cywilny. Pierwszy desant 
wysadź w centrum bazy wroga. Do- 
konaj zwiadu. Ważne, byś zlokalizo- 
wał silos. Dobuduj brakujące budyn- 
WACC OE ZA CW ECA 
jedno lotnisko, tak byś miał osiem 
Harierów. Twoim pierwszym celem 
będzie zniszczenie silosu, który 
wkrótce zacznie przygotowywać do 
odpalenia rakietę, jednak skoordy- 
nowany atak ośmiu Harierów załatwi 
sprawę. Uzupełnij straty wśród sa- 





mochodów. Podziel je na dwie grupy 
po cztery i wykorzystuj do zdejmo- 
wania wrogich poduszkowców na 
morzu. Teraz czas na demolkę. Zbu- 
duj 6-8 lotniskowców i ze 3-4 nisz- 
czyciele. Całość wyślij na bazę wro- 
ga (po zrzutach powinna być już od- 
kryta), Lotniskowce odbudowują 
zniszczone samoloty, nie musisz 
więc martwić się 
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- PIECHOTA © AA 
Nazwa Pancerz HP Szybkość Uzbrojenie Wymagania 
Engineer brak 75 4 4 sprzęt do przejmowania i naprawy budynków _ koszary 
AttackDog brak 100 9 8 zęby koszary 
FlakTrooper brak 100 5 4 karabin plot. koszary, wieża radarowa 
Chronolvan brak 100 8 6 dynamit szpieg w lab. aliantów 1.000 
Conscript plot. 125 5 4 Mi koszary 100 
Crazylvan brak 125 6 4 dynamit koszary, wieża radarowa 600 
TeslaTrooper plate 130 6 4 ładunek elektryczny koszary 500 
Yuri100 brak 125 12 4 kontrola umysłu koszary, laboratorium 1200 | 
Yuri Prime Flak _ 200 8 6 kontrola umysłu szpieg w lab. sowietów 2000 3 

' SPRZĘT JEZDZĄCY PŁYWAJĄCY I LATAJĄCY >= Aa REKA 

/ Nazwa Pancerz HP Zasięg Szybkość Uzbrojenie Wymagania Cena 

__ Terror Drone light 100 10 4 skok fabryka 500 

__ Wyrzutnia V3 light 150 iŃ 4 v3 fabryka, wieża radarowa 800 - 
FlakTrack heavy 180 8 8 karabiny maszynowe fabryka - 500 4 
GiantSquid light 200 8 5 macki stocznia, laboratorium 1000 i 
Amphibious Transport light 300 6 6 brak stocznia 900 
Sea Scorpion heavy 400 8 8 działko plot., rakiety stocznia, wieża radarowa. 600 
Rhino heavy 400 8 6 działo fabryka 900 
Typhoon heavy 600 4 4 torpedy stocznia 1000 
Apocalypse heavy 800 6 4 działo 120 mm, Mammoth fabryka, laboratorium 1750 4 
MCV medium 1.000 jA 4 brak fabryka, Service Depot 3000 - 
War Miner medium 1000 4 4 karabin maszynowy fabryka, rafineria 1 400 i 
Kirov light 2000 8 5 bomby fabryka, laboratorium 2000 

BLOK ZACHODNI 
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Nazwa Pancerz HP Zasięg Szybkość Uzbrojenie Wymagania Cena 





Engineer brak 75 4 4 sprzęt do przejmowania i naprawy budynków _ koszary 500 
Attack Dog brak 100 9 8 zęby koszary 200 
Spy brak 100 9 4 kamuflaż brak 1000 4 
Psi Commando "brak 100 8 5 kontrola umysłu, plastik szpieg w lab. sowietów 1000 

' Chrono Commando — brak 100 8 5 chrono., MP5 szpieg w lab. aliantów 2000 
GI brak 125 5 4 pistolet, karabin koszary 200 
Rocketeer brak 125 8 9 karabin maszynowy kwatera główna Air Force 600 * | 
Tanya plot. 125 8 5 pistolety, plastik koszary, laboratorium 1000 3 55 
Seal plot. 125 8 5 MP$, plastik koszary, laboratorium 1000 , | 
Chrono Legionnaire _ brak 125 8 teleport, strzelba neutronowa koszary, laboratorium 1500 
SPRZĘT JEŻDŻĄCY, PŁYWAJĄCY I LATAJĄCYEC 










Nazwa Pancerz HP Zasięg NAS Uzbrojenie Wymagania Cena 
Prism light 150 8 laser fabryka, laboratorium 1200 
Harrier light 150 8 e Maverick kwatera główna Air Force 1200 
Night Hawk light 175 7 14 Black Hawk fabryka 1 000 
Dolphin light 200 4 8 Sonar Amp stocznia, laboratorium 500 
IFV light 200 10 8 rakiety fabryka 600 
Mirage light 200 9 rę działo Mirage fabryka, laboratorium 1.000 
Grizzly heavy 300 8 7 działo 105 mm fabryka 700 
Amphibious Transport light 300 6 6 brak stocznia 900 
Destroyer heavy 600 7 6 działa 155 mm, samolot torpedowy stocznia 1 000 
Aegis light 800 8 4 Medusa stocznia, kwatera główna AirForce _ 1 200 
Aircraft Carrier heavy 800 7 4 samoloty Hornet stocznia, laboratorium 2000 
MCV medium 1.000 7 4 brak fabryka, Service Depot 3 000 
Chrono Miner medium 1 000 4 4 brak fabryka, rafineria 1 400 
JEDNOSTKI W MULTIPLAYERZE © A 
Państwo Nazwa Pancerz HP sasięg Szybkość Uzbrojenie Wymagania Cena 
Kuba Terrorist plot. 50 9 6 kamuflaż, plastik brak 200 
USA Paratroopers - " _ brak 125 5 4 karabin brak 

Anglia Sniper brak 125 8 4 karabin snajperski koszary, kwatera główna Air Force 600 
Libia Demolition Truck light 150 5 6 minibomba atomowa — fabryka, wieża radarowa 1500 
Irak Desolator plate 150 6 4 działko radiacyjne koszary, wieża radarowa 2000 
Korea Black Eagle light 200 14 8 Maverick kwatera główna Air Force 1.200 
Rosja Tesla Tank heavy 300 8 6 ładunek elektryczny fabryka, wieża radarowa. 1200 
Niemcy Tank Destroyer heavy 400 8 5 SABOT koszary, kwatera główna Air Force 900 
Francja Grand Cannon steel 900 10 brak brak kwatera główna Air Force 2000 









poko KO koc wciaz Só kysz DEEP m" m OPPA Za 


się zająć instala- | nych zabudowań (jak elektrownie) |] rozważnie. Staraj się nie zabijać cy- 

NIS) kolejności | i jednostek mobilnych. Również | wili i alianckich żołnierzy po praniu 

tocznie (jedna po pra- | przy pomocy lotnictwa. umysłu. Gdy wykonasz pierwszą | w prawą stronę, aż 
HCECGJNE ZY część zadania, przejdą oni pod | beczki. Rozwal je. 
ro teraz rozwal ba- | Miga © 7 Twoją komendę. Przejdź przez 

tą i wieżyczki plot. Zniszcz psycholatarnię i wszyst- | most i po długiej podróży skręć cze 
Isz, zostanie tylko | kie siły sowietów. Tania musi prze- | w lewo na pierwszym zejściu. Tanią AO th 

zostałych, niegroź- | żyć. Masz 20 minut, działaj więc | idź prosto, aż zauważysz mur (resz- | stęp- 
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nie podłuż bomby pod 
resztę elektrownii i zdemoluj bazę. 
Psycholatarnię przejmij (nie wysa- 
dzaj!) dopiero na końcu, gdyż po- 
biera ona straszne ilości energii. 
Jeśli przejmiesz ją za wcześnie, to 
włączą się też wieżyczki. Kiedy do- 
staniesz posiłki, na gruzach bazy 
wroga wybuduj swoją. Pozostaje Ci 
teraz anihilowanie reszty sowietów. 
Ich głównie budynki znajdują się 
naprzeciwko Ciebie (za polami z ru- 
dą). Zanim nastąpią ataki. masz 
czas na rozbudowę. Zacznij od wy- 
trenowania dwóch inżynierów 
i przejęcia nie bronionych rafinerii 
przed bazą wroga. Wprawdzie ich 
nie utrzymasz, ale jeśli szybko je 
sprzedasz, to zarobisz parę groszy, 
ai odetniesz wroga od dopływu go- 
tówki. Szturm najlepiej przypuścić 
JASONA NAKAZ NAZCA 
(prism tanks), wspartych przez ok. 
10 - 15 Gl eskorty (czołgi te są bez- 
[TE AFA ZIE WARE Ly fo C7 
przecież użyć piechoty, która jesz- 
cze przed chwilą była na ustugach 
Rosjan). Powinieneś wyjechać na 
środek pola dzielącego Wasze bazy 
i poruszać się skokowo o parę cm. 
Tak, by czołgi mogły niszczyć wro- 
gie obiekty na swoim maksymal- 
nym zasięgu. W bazie przeciwnika 
rozwal cztery wieżyczki i wszystko, 
co znajdzie się w zasięgu ognia sto- 
jących tuż przed bazą czołgów. Na- 
stępnie wkrocz do środka Gi i do- 
kończ dzieła. 


yś (ora (ora C Hs (a 
gię pryzmatyczną. Zniszcz bazę 
OWE ELLE LKCZNTT 
EU NEN oto ZONY Ao(e) 
dyspozycji jedynie grupę Seal. 
Dojdź nimi do miejsca odstonięte- 
go na radarze. Znajdują się tam 
dwa stabo chronione więzienia. 
Rozwal ich obstawę, to zdobę- 
or ER CINKEI NACZELNA 
likopter z inżynierami (nie możesz 
żadnego z nich stracić). Wszystki- 
mi jednostkami udaj się w lewy 
górny róg. Przejmij lotnisko, by 
dokonywać zrzutów. Baza wroga 
jest ok. 1,5 ekranu poniżej wioski, 
w której odbiłeś więźniów. Skieruj 
się tam. Czołgami rozwal mur 
i zdetonuj beczki. Teraz wszystkim 
kieruj się w prawo. Zniszcz mur. 
Powinieneś stać przed Mayan 
Riuns. Wsadź do nich Gl, Seal wy- 
konaj spacerek po bazie — zdeto- 
nuj wszystkie beczki. Zniszcz lub 
przejmij znajdującą się w centrum 
bazy Mayan Piramid. W tym bu- 
dynku znajduje się technologia 
pryzmatyczna, misja powinna 
więc zostać 


już zaliczona. A ISSN 
nie, to zdemoluj pozostałe budynki 
wroga. 





Chroń laboratorium Einsteina. 
Zniszcz wszystkie siły sowietów. 
Na odkrytych na radarze miejscach 
znajdują się bazy aliantów. Sowieci 
wkrótce zrównają je z ziemią, by za- 
tożyć swoje osiedla — Twoje przy- 
szłe cele. Masz chwilę do szturmu. 
Najpierw zabezpiecz się, gdyż to Ty 
oberwiesz pierwszy. Zbuduj jak naj- 
więcej Gl i rozstaw ich przy wjaz- 
dach do bazy, a za ich plecami po- 
staw 2-4 wieżyczki. Teraz poślij 
profesorowi prezent w postaci 8 GI 
i czterech rocketerów, którzy będą 
neutralizować wyrzutnie V3. Na- 
stępnie wybuduj małą bazę przed tą 
Einsteinowską. Powinna ona skła- 
dać się z rafinerii i kilku wieżyczek. 
To zapewni bezpieczeństwo — mo- 
żesz przejść do defensywy. Kom- 
puter ma trzy bazy, zajmują one ca- 
ty prawy górny róg. Najpierw roz- 
wal tę najbardziej po prawej. Lot- 
nictwem. Zbuduj 12 samolotów 
|NOCHM GZM CUOC 
(wszystkimi) rozwal bazę konstruk- 
cyjną, a latającą piechotą — fabrykę. 
Teraz komputer nasili ataki na Cie- 
bie i laboratorium. Nie przejmuj się, 
tylko uzupełnij straty wśród samo- 
lotów i powtórz atak. Tym razem 
musisz zniszczyć koszary. Teraz na 
tapetę weź bazę w rogu. Przy po- 
oazy Az (OWCY A Cya (I 
plot., a następnie dokonaj nalotu na 
resztę. Teraz komputer sprzeda bu- 
dynki z obu unieszkodliwionych 
baz i wyśle je wszystko na profeso- 
ra. Staraj się ściągnąć jak najwięcej 
nieprzyjacielskich wojsk z powie- 
trza. Trzecia baza nie powinna sta- 
nowić problemu. Po prostu zrób 
wjazd 5-6 czołgów. 


WAZA K ejst EWA Sry ktr4') 
silosy na Kubie. Zaczynasz z niezłą 
bazą. Wytrenuj kilku rocketerów i wy- 
ślij ich nad swoją stocznię. Następny 
atak nastąpi od strony prawego mo- 
stu — kilka wieżyczek z łatwością go 
powstrzyma. Latającą piechotę wyślij 
na płd. wsch. bazy, jest tam hotel 
okupowany przez Ruskich. Wykurz 
ich, zabij i sam zajmij budowlę. Jeśli 
tego nie zrobisz, to sowieci będą 
ostrzeliwać Twoje żniwiarki. Wybuduj 
kilkunastu Gl, przejdź przez most, 
skręć w lewą i obsadź dwa przylega- 
Eros ORO ZR Yo 
wiec). Zabezpieczą ataki idące z pin. 
wyspy (komputer lubi tam wysadzać 
desanty). Korzystając z chwili spo- 
koju, postaw 





fabrykę i laboratorium, 
a potem chronosferę — 1/2 misji z gło- 
wy. Teraz jak najszybciej zbuduj 12 
samolotów. Poleć nimi do lewej kra- 
wędzi mapy, a następnie na dół. Znaj- 
dziesz elektrownię atomową. Zniszcz 
ją. Druga jest po prawej stronie. we- 
wnątrz bazy wroga. Dokonaj nalotu 
i na nią. Sowieci nie będą mieli prądu 
i wstrzymają prace nad rakietami nu- 
klearnymi. Unieszkodliwione też zo- 
staną wieżyczki plot. Teraz dokonaj 
kolejnych trzech nałotów na widocz- 
ne na mapie silosy. Ponieważ do 
OCZNA LZ CTS Ysy4 
tylko piechota i pojazdy, nie będzie to 
trudne zadanie. Jeśli chcesz, możesz 
użyć floty, ale jak na mój gust po oce- 
anie pływa za dużo sowieckiego 
Ce r<JUŃ 


Oczyść teren, aby posiłki mogły 
swobodnie lądować (chodzi jedynie 
o instalacje wewnątrz murów, w któ- 
| (cya CZA ICO RAYA 
czarną straż wokót Kremla. Przy po- 
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dużo kredytów. Nie 
baw się w rafinerie — wszystkie pola 
rudy są zajęte przez sowietów i nie 
ma sensu się o nie bić. Musisz tylko 
wyeliminować silos. Jego położenie 
jest pokazane na mapie i jeśli doko- 
nasz zmasowanego (wszystkie sa- 
moloty lecą w jednym szyku) ataku 
lotniczego ok. 20-24 samolotów (sil- 
na obrona plot. sprawi, że tylko 1/2 
z nich osiągnie ce!). to uda Ci się go 
zniszczyć i nie zostanie odbudowa- 
ny. Zanim jednak zdołasz wybudo- 
wać aż tyle samolotów, będziesz mu- 
siał przyjąć jedną rakietę „na klatę”. 
Komputer wyceluje ją w Twoją bazę 
konstrukcyjną (zniszczy ją), dlatego 
też ważne budowle (szczególnie fa- 
brykę i lotniska) stawiaj poza obrę- 
bem murów za tylną bramą (tam 
komputer atakuje rzadko) i chroń 
dwiema wieżyczkami oraz zajętymi 
budynkami cywilnymi. Po zniszcze- 
niu silosów postaw chronosferę oraz 
centrum pogodowe i weź się za wy- 
konanie misji — zniszczenie czarnych 
jednostek i wieżyczek. Zrzuć zwiad 
koło Kremla. Odpal chronosferę 
i przenieś czołgi wroga do jakiegoś 





mocy Seal wysadź elektrownię i roz- 
wal piechotę. Następnie zajmij się 
wieżyczkami. Nadejdą posiłki. Bazę 
ustaw tam, gdzie kiedyś stała elek- 
trownia. Jak najszybciej zbuduj ko- 
szary. Zacznij masową produkcję Gl 
i inżynierów. Najpierw zajmij 4 plat- 
formy wydobywcze (tech oil derrick) 
wewnątrz murów, które zajmujesz. 
Następnie wyprowadź 3 inżynierów 
przez tylne wyjście. Zajmij 2 platfor- 
my i lotnisko. Przy pomocy Gl zajmij 
wszystkie bunkry przed bramami. 
Jeśli każde z przejść dodatkowo 
wzmocnisz dwiema wieżyczkami 
pryzmatycznymi, to możesz powie- 
dzieć, że jesteś zabezpieczony przed 
atakami konwencjonalnymi. Fundu- 
szy Ci nie braknie — 6 platform do- 
starcza bardzo 
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9 czołgów, ustaw je w kwadracie 3x3 
i dokonaj ataku kombinowanego. 
Urządzeniem do sterowania pogodą 
rozpętaj burzę nad Kremlem. Gdy 
pojawią się pierwsze chmury, doko- 
naj zrzutu. Samolot powinien nadle- 
cieć tuż po tym, jak skończą się wy- 
ładowania. Gdy spadochroniarze za- 
czną przyjmować na siebie ogień 
wroga, chronosferą przerzuć przygo- 
towane wcześniej 9 czołgów. Bez 
problemu zniszczą nadwerężone 
wieżyczki. Gratulacje, Generale! Po- 
wstrzymałeś rosyjską nawałę! 
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cz. 4 
aemon -— kapitan statku, 
DJ którym ptynąteś do Brynn- 
|-Uze" Cr LEN=( o 
dzonym przez niego pokładzie 


czeka Cię bitwa z wampirami (1). 
Na szczęście — nietrudna. 
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LOSKA CN OCT Te) 
miasto na wybrzeżu. Trzeba tutaj 
dostać się do warowni o nazwie 
Czarowięzy, gdyż znajduje się 
LCL LUTOZJ LA 0741 (OW 200) s (NC 
(ZJ ACCO SIA 

1. Osobą, która może kierować 
ludzi do Czarowięzów jest Desha- 
rik. Mieszka on w domu oznaczo- 
nym nr. 5. Aby się tam dostać, mu- 
sisz najpierw przekupić strażnika 
cad CAE etOR ZA TEAC 
kto Cię przysyła. Aby skorzystać 
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z tej drugiej metody, należy wypet- 
nić niewielką misję i uratować pew- 
ną dziewczynę. Najpierw udaj się 
do Vulgar Monkey Tavern (3) i po- 
rozmawiaj z człowiekiem, który zo- 
stanie na Twoich oczach zamordo- 
wany. Aby dostać się do zamtuza 
lady Galveny (4), zabij na ulicy czło- 
wieka o imieniu Chremy i zabierz 
mu medalion. Kiedy już dostaniesz 
się do tego przybytku, będziesz 
musiał poradzić sobie ze strażnika- 
mi, a następnie z samą lady Galve- 
ną i jej czarodziejem. Ja postałem 
na nich przywołane przez Cernda 
zwierzaczki. Kiedy uratujesz uwię- 
pa EWA wa ZY Oz ToyA OJJ 
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ona do swego przyjaciela, 
który przebywa w porcie. To on 
właśnie opowie Ci, jak dostać się 
do Desharika. Kiedy już znajdziesz 
się w domu tego pana, musisz prze- 
konać go, że jesteś szalony i że na- 
leży Ci się miejsce w Czarowięzach. 
W moim wypadku facet po prostu 
zobaczył Minsca, który gadał do 
swego gryzonia, i od razu uznał, że 
ZEN UEUH) 

2. Z poniższego rozwiązania nie 
CCA CELA ETON sto ZINC) 
podstawie relacji. Przejście w punk- 
cie 7 wiedzie do Czarowięzów, ale 
nie jesteś w stanie przekroczyć mo- 
stu, gdyż znajduje się na nim pułap- 
ka, która zamienia członków druży- 
ny w kamienie. Aby jej uniknąć, mu- 
OŁ UE e lzYdcZ lid 
Wardstone. A ten znajdziesz na sto- 
le w domu Zakapturzonego Czaro- 
dzieja (6). Tyle że aby ten kamyk 
zdobyć, musisz wpierw zabić wła- 
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ściciela siedliska. No i możesz już 
udać się do Czarowięzów. A po dro- 
dze stoczyć walkę ze zgrają róż- 
nych umarlaków. 


Gdy obejrzysz już przerywniki fil- 
mowe, znajdziesz się w dziwnym 
świecie snu (1). Na moście spo- 
LLCSZGOENZN NOZE CENNE 
poświęcił jedną ze swoich cech. Jej 
wartość na stałe zmniejszy się o 1, 
więc wybierz coś, co Twojej postaci 
jest naprawdę nieprzydatne (np. in- 
teligencja dla wojownika itp.) 
W twierdzy znajdziesz Imoen (3) 
i odbędziesz z nią krótką rozmowę. 


Musisz wyjść na ze- 
wnątrz i odszukać swego wroga (4). 
Porozmawiaj z nim i kiedy dojdzie 
do pojedynku, natychmiast zacznij 
ECHA EWZJRICAZ ZEE 
przepychanki! Wszystko polega bo- 
wiem na tym, że nie jesteś w stanie 
go pokonać sam. Musisz go tylko 


doprowadzić do sali, w której znaj- 
duje się lmoen. Dopiero wspólnymi 
siłami możecie coś zdziałać. 


PODZIEMIA 1 


No, tu jest wszystko, co lubią 
rolplejowcy. Walki, zagadki i pu- 





tapki, a wszystko po to, by wydo- 
stać się z tego nieprzyjemnego 
miejsca. Pojawiasz się w punkcie 
1 i tu możesz porozmawiać 
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z wampirzycą Bodhi. 
Z lokacji nr 2 zabierz Ruby Stone 
i przejdź do sali nr 3. Musisz roz- 
wiązać pewną logiczną zagadkę. 
Znajduje się tu 11 posągów, 
a w skrzyni obok jest 11 przed- 
miotów. Każdy z posągów ma wy- 
pisaną inskrypcję i każdy ma coś 
w rodzaju pojemnika, do którego 
musisz włożyć wiaściwy przed- 








miot. Kiedy wszystko zrobisz do- 
brze, to w skrzyni pojawi się na- 
groda. Oto rozwiązanie (posągi 
od prawej strony): 

1. Szczerząca zęby czaszka 

2. Klepsydra 

3. Lustro 





4. Skuty człowiek 
5. Amulet Miecza 
6. Amulet Słońca 
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7. Stój wody 
8. Zegar stoneczny 
YA (ocyZej TZT 
10. Złota opaska 
11. Gwiezdny Amulet 





W komnacie numer 4 jest por- 
tal, który zostanie aktywowany, 
jeśli masz trzy odpowiednie ka- 
mienie (do znalezienia w poko- 
jach 2 i 8). Najpierw pojawią się 
potwory — trzeba je pokonać. Za 
trzecim kliknięciem zjawi się dżin 
i podaruje Ci zbroję AC 0. Nieste- 
ty, ja nie miałem komu jej dać, bo 
gra nie zezwala na używanie kilku 
magicznych przedmiotów na raz 
(np. pierścienia ochronnego i ma- 
elza FAJLJIR 

Komnata nr 5, to następne za- 
gadkowe wyzwanie. Należy klikać 
wmurowane w ściany oblicza 
i udzielać poprawnych odpowie- 
dzi. A te brzmią tak (zaczynając 
od zewnętrznej ściany): 

1. Lód 

2. Ogień 

KLOC) 

4. Świeca 

AoC 

6. Gwiazdy 

raDzUIC| 

EROZJI 

9. Ryba 

10. Oddech 

11. Sponge 

12. Cienie 

Idąc dalej (6), natkniesz się na 
maga Yuan-ti i pięciu jego wo- 
jowników. Uważaj, bo dalej (7) są 
dwie bardzo nieprzyjemne putap- 
ki. Odkryłem je czarem kaptań- 
skim, a zdezaktywowatem pająka- 
mi. Skarbów w pokoju nr 8 strze- 
że gliniany golem. Pamiętaj, że 
najlepiej 









wysłać przeciw niemu bohaterów 
z bronią obuchową. W środku 
znajdziesz niezwykle przydatny 
przedmiot — Torbę Przechowywa- 
nia. Można włożyć do niej KAŻ- 


DY(!) przedmiot. W dodatku ma 
ona ogromną 'pojemność. Masz 
tu też dwa kamienie, które po- 
trzebne są do aktywacji portalu 4. 
W miejscu 9 znajdziesz wejście 
na wyższy poziom, ale najpierw 
musisz zejść schodami (10 lub 11 
EZ ZUCOSK ROWY NJ 
przygoda inaczej się rozpocznie). 


PODZIEMIA 2 


Na następnym poziomie pod- 
ziemi zaraz po wejściu zobaczysz 
zwój (1). Należy go kliknąć, a wte- 
dy pojawi się kobold. Następne 
kliknięcia spowodują przywoła- 
nie coraz silniejszych wrogów 
(Pająk Mieczowiec, Umbrowy Ko- 
los, Łupieżca Umysłu, beholder), 
ale za to drużyna dostanie kilka 
magicznych przedmiotów. W po- 
koju nr 3 jest kilka pożytecznych 
przedmiotów, natomiast w dużej 
sali (2) najważniejszym punktem 
jest ogromny, wyrastający z ziemi 
kryształ. Tu należy zwyciężyć 
OE (ste ABYZUW Cee 
czarującego), a w końcu zabić ich 
awatar. Kliknij kryształ, to jego 
ułomek trafi do ekwipunku boha- 
| OCH E leo CIN lac CZH 
cając w prawo, trafisz na pułapkę 
przygotowaną przez Umbrowe 
Kolosy. Jeśli wejdziesz do sali, to 
zamkną się drzwi w punkcie 7. Ja 
wysłałem tam przywołane zwie- 
rzątka, a potem puściłem zabój- 
czą .„.chmur- 


kę”. W okolicach po- 
mieszczeń 5 i 4 jest cała grupa 
dość trudnych do pokonania nie- 
umarłych. Na tym poziomie głów- 
nym przeciwnikiem jest Dace 
Sontan z komnaty nr 6. To wam- 
pir, a więc musisz uważać, bo wy- 
sysa poziomy doświadczenia. Po 
zabiciu Dace'a podejdź do jego 
trumny i przebij go kołkiem. 
W Twoim ekwipunku pojawi się 
dłoń — bez niej (i bez kryształu ko- 
bolidów) nie mógłbyś przejść na 
następny poziom. Po rozprawie- 
niu się z wrogami wróć na poziom 
1 i wejdź do komnaty nr 9. Znaj- 
duje się tam grupa Umbrowych 
Kolosów oraz posąg, który należy 
kliknąć. Jeśli masz kryształ 


| i dłoń, to idziesz dalej. 


WYŻSZY POZIOM 


Ha! Tutaj mogą dziać się inte- 
resujące rzeczy. Twój bohater 
JZZCLRIOWA O Cora ze(oko z 
mona — krew z krwi Bhaala. A na- 
stąpi to po spotkaniu z Bodhi 
w korytarzu nr 6. Musisz uważać, 
żeby reszta drużyny nie była wie- 
dy w pobliżu bohatera, bo staje 
się on wtedy istną maszynką do 
mordowania. Najgorsze jest to, że 
przemiana w dziecię Bhaala może 
mu się zdarzyć również w trakcie 
snu, więc przed odpoczynkiem 





lowych żetonów, któ- 
re są w pokojach 3, 4, 5, 9. 10, 13 
i 14. Posłużą one do wygenero- 


wania jednego z magicznych 
przedmiotów w pokoju nr 15. Na- 
leży kliknąć maszynę i zdecydo- 
wać, ile żetonów do niej wrzucić — 
pięć i dziesięć daje buty chronią- 
ce przed elektrycznością i zim- 
UE ZCZACOJCENOCCCWOE 
czugę +4 (AC 0). Ja. ponieważ 
itak nie miałbym komu jej dać. 
wolałem wrzucić 15 żetonów i do- 
stać buty, których założenie auto- 
matycznie rzuca na ich nosiciela 
czar Haste — pomyka się w nich 
jak błyskawica. 

No dobrze. Wchodzisz na po- 
ziom w miejscu 1 i przechodzisz 
do 2, odkrywszy tajne przejście. 
Wbudowane w ścianę koło otwo- 
rzy drzwi do komnaty 3, z której 
wylezie kilka trolli (pamiętaj, że 
LUZ CYEW Ura CAIN rZZsC| 
je załatwić ogniem lub kwasem, 
bo inaczej się zregenerują). W sa- 
li nr 4 znajdziesz kilka minotau- 
rów. W obu tych miejscach są że- 
tony. Pokój numer 5 zawiera ba- 
senik i trzy posągi, które zabez- 
pieczone są pułapkami (ale silnej 
postaci nie zrobią specjalnej 
krzywdy). W basenie i skrytkach 
przy posągach znajdziesz dwa 
żetony, cztery obrazki i róg mino- 
EU EW KoSI CN oior4lFelej tycia 
ny, aby otworzyć drzwi z sali 7. 
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należy zapisać stan gry. Na Sieci 
podano chytry sposób, jak omi- 
nąć to niebezpieczeństwo. Otóż 
po prostu należy zamknąć drzwi 
GO IZcA oO ZKCITO 
żyną. Podobno po obudzeniu się 
demon nie poradzi sobie z ich 
(oj rL 

Bardzo ważną rzeczą jest ze- 
branie mithri- 
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ldź dalej korytarzem i pamiętaj, 
co wydarzy się w punkcie 6. 
W sali nr 7 jest ogromny posąg 
minotaura, musisz kliknąć jego 
podnóże. aby otworzyć drzwi. Ale 
do tego potrzebne są dwa rogi. 
Pierwszy już znalazłeś, drugi jest 
w sali nr 9 — 
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strzeżonej przez minotaury. Kie- 
dy aktywujesz posąg, możesz już 
wyjść z tego poziomu (8). Uważaj, 
gdy przechodzisz korytarzem do 
komnaty 10, bo tam w otoczeniu 
minotuarów jest beholder. Ja, jak 
zwykle, wrzucitem im z giębi ko- 
rytarza „chmurkę”, która wykoń- 
czyta minotaury, a na beholdera 
wysłałem przywołane zwierzątka. 

Teraz czas na nagrodę za 
uzbierane malowidła. Idź do sali 
nr 11 i pootwieraj drzwi (tylko nie 
wszystkie na raz!). W każdym 
z pokoi pojawią się potwory (Łu- 
pieżca Umysłu, Duchowy Troll, 
Umbrowy Kolos i dżin) — przy 
zwłokach każdego z nich znaj- 
dziesz nagrodę. Tylko z Łupieżcą 
Umysłu trzeba uważać, bo potrafi 
wykończyć jedną akcją. Ja przed 
każdymi drzwiami ustawiatem 
przywołane zwierzątka, jeden 
ra FUSLAAA NCU ZA TNK 
biegał, a zwierzątka (plus bom- 
bardowanie strzałami/zaklęciami) 
kończyty sprawę. Przejdź nowo 
otwartym korytarzem do pokoju 
nr 13 i zabierz stamtąd cięciwę tu- 
ku. Ta przyda się w mieście — po- 
każesz ją Cromwellowi. W pokoju 
nr 14 są trzy golemy. O dziwo, nie 
zaatakowały mnie nawet wtedy, 
kiedy otworzyłem leżącą obok 
nich skrzynię. Ale i tak je rozwali- 
tem — w końcu punkty doświad- 
czenia. Teraz możesz wrócić do 
posągu minotaura i opuścić ten 
poziom (8). Pamiętaj tylko o wy- 
generowaniu przedmiotu, bo 
w końcu — po co było zbierać że- 
LO ZA 


ZJAWY I ZAGADKI 


Od razu w pierwszej komnacie 
zaatakują Cię koboldzi łucznicy, 
ale to stabeusze, więc Twoi tucz- 
nicy-czarodzieje .„zdejmą” ich 
bez trudu. Po rozmowie ze zjawą 
zostaniesz przeniesiony do kom- 
naty, w której musisz szybko roz- 
walić kolonię grzybków. Zjawa 
zada Ci pytanie — prawidiowa od- 
powiedź brzmi: „drzazga”. Zosta- 
niesz przeniesiony do dużej kom- 
naty, w której przy stole siedzą 
zjawy. Zanim zaczniesz z nimi 
rozmawiać, zabierz rzeczy, które 
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są na stole, bo potem już nie bę- 
dzie takiej możliwości. Odpowie- 
dzi na pytania (zaczynając od le- 
wej strony) brzmią: 

1. Nic * 

2. Rzeka 

3. Strach 

4. Pamięć 

Po udzieleniu prawidtowych 
odpowiedzi zostaniesz przenie- 
siony do miejsca, w którym mu- 
sisz stoczyć walkę z dwoma zwy- 
ktymi trollami i jednym Trollem 
BT (OAZY lol dyara(ike | (oz) 
i podejdź do ołtarza. Umieść na 
nim głowę, w nagrodę otrzymasz 
broń (ale nic specjalnego = kij). 
Następnie porozmawiaj ze zjawą 
i powiedz, że jesteś już gotów. 


LABORATORIUM 
IRENICUSA I WIĘZIENIE 


Przy samym wejściu (1) spo- 
tkasz kapitana, który Cię zdradził. 
Wysłuchaj go i bądź dla niego 
grzeczny. Pod żadnym pozorem 
UOR NrAC CWE CIOUINCJH 
bo tu nie będzie nawet walki, tyl- 
ko cała drużyna natychmiast zgi- 
EWS Ucz EN ojrZA GI EICW 
wić się Irenicusowi, musisz prze- 
ciągnąć na swoją stronę szalo- 
nych więźniów (wejście na po- 
ziom więzienny korytarzem nr 7). 
Przedtem tylko zabierz skarby 
z miejsc 2 i 3. 

Kiedy znajdziesz się na pozio- 
mie więziennym, prawie od razu 
zjawi się strażnik o imieniu Lonk. 
Facet wygląda niepozornie, ale 
jest świetnie wyszkolonym czaro- 
dziejem. Masz dwie opcje. Albo 
poprowadzisz rozmowę spokoj- 
nie i przekupisz Lonka (zgodzi się 
współdziałać za 2 000 sztuk złota) 
albo zaczniesz walkę. Ja zrobiłem 
tak: natychmiast po znalezieniu 
się na tym poziomie i zobaczeniu 
Lonka (ale jeszcze przed pojawie- 
UEUNSEKO (ZWEI INIEU 
cisnątem spację i wydałem rozka- 
zy. Przede wszystkim Cernd wy- 
puścił na strażnika rój owadów, 
a dwie czarodziejki przygotowały 
strzały — kwasową i ognistą. Po- 
zostali trzej bohaterowie dostali 
rozkaz ataku wręcz. Poprowadzi- 
łem rozmowę brutalnie, Lonk za- 


EIELCAEIACI OFE rav racje (e 
LCCN poważniejszą 
krzywdę, to już nie żył. A podob- 
Log AV Bez | foforA CLA Gej Ilo (oj ię] 
20. poziomu! Niezależnie od tego, 
czy przekupisz, czy też przeko- 
nasz Lonka, zostaniesz przenie- 
siony do sali z szaleńcami. Po 
rozmowie z nimi natychmiast 
znajdziesz się przed obliczem Ire- 
nicusa. Ja pierwszą walkę sro- 
motnie przegrałem — po prostu 
tempo rozgrywki okropnie mnie 
zaskoczyło. Po obowiązkowym 
wczytaniu bytem już jednak przy- 
gotowany i zastosowatem taką 
samą taktykę jak w wypadku Lon- 
ka. Tym razem walka trwała krót- 
ko i ciężko kontuzjowany Irenicus 
zwiał gdzie pieprz rośnie. Potem 
pojawili się jeszcze mordercy 
(podobno, jeśli w Twojej grupie 
jest Yoshimo, to teraz właśnie Cię 
zdradzi!) i to byt już koniec batalii. 
O ile w czasie pierwszej, nieuda- 
nej bitwy Irenicus zdewastował 
mi drużynę, o tyle tu tylko jedna 
osoba została poważnie ranna. 

Teraz masz dwie drogi do wy- 
boru. Możesz skorzystać z propo- 
zycji kapitana i udać się z nim do 
Sahuagin lub przejść przez portal 
w pokoju nr 6 i tym samym rozpo- 
cząć V rozdziat gry. Aby dostać 
się do portalu (5), należy najpierw 
odnaleźć klucz. Jest on na pozio- 
mie więziennym, a prowadzi do 
niego korytarz nr 7. Ja proponuję 
jednak udać się wraz z kapitanem 
do Sahuagin, bo taka okazja póź- 
niej się już nie zdarzy, a to bardzo 
ciekawe miasto! 


PODRÓZ DO SAHUAGIN 


p<UI GUN (i CJ OZI 
musisz wrócić do biura Irenicusa 
i wykonać w Brynnlaw pewne za- 
CELICONKO CY4T OROTNYZZNECC To 
nie ma w tej chwili statku, gdyż 
ten zostat skonfiskowany przez 
herszta piratów. Jeśli więc 
chcesz wybrać się w morską po- 
dróż, to pomóż kapitanowi w zdo- 
byciu okrętu. Musisz też mieć 
specjalny róg, którego dźwięk na- 
każe strażom otworzyć bramy 
SOLUCJA Toi, 
w domu kochanki herszta pira- 








tów. Oczywiście, później na po- 
kładzie nastąpi zbrojna rozprawa 
z korsarzami i już można płynąć 
(pamiętaj, że Saemon raz czeka 
na Ciebie w tawernie, a za drugim 
razem na prawym krańcu portu). 
Podróż kończy się niespodzianką 
(znowu ten Saemon!), morską bi- 
twą i zatonięciem okrętu. Trafiasz 
do dziwnego podwodnego świata 
ryboludzi. A są oni wyjątkowo 
nieprzyjemną rasą. 


W mieście toczy się wojna do- 
mowa pomiędzy królem a księ- 
ciem. Najpierw porozmawiaj z ka- 
płanką, potem z królem. W ten 
sposób dowiesz się wszystkiego 
na temat konfliktu. Przedtem 
jeszcze musisz się zmierzyć z po- 
tężnym, dwugiowym Ettinem, ale 
to zdumiewająco tatwa walka. 
W sali tronowej (1) otrzymasz zle- 
cenie zamordowania księcia 
i przyniesienia królowi jego wy- 
rwanego Serca. Przyjmij propozy- 
cję, a następnie udaj się do ka- 
płanki (2). Ztoży Ci ona ofertę za- 
warcia sojuszu z księciem, gdyż 
wg niej ten jest jedyną szansą na 
wybawienie miasta. Otrzymasz 
też od niej znak, który pozwoli Ci 
wejść do kwatery księcia. Możesz 
wydać kaptankę królowi, ale roz- 
sądniej jest brnąć w tę intrygę. 
Niedaleko, w świątyni (3), możesz 
zaopatrzyć się w różnorakie mik- 
stury. 

Na początek udaj się na połu- 
dniowy zachód. Po drodze czeka 
Cię mata walka — uważaj na pu- 
tapki (4 i 5). W sali nr 6 znajdziesz 
SEC ZKe iero 11 (PAL CY CENY (03 
ponują, abyś wziął udziat w ich 
zabawie-zagadce. Zgódź się. 
W komnacie zobaczysz pięć po- 
staci znanych ze świata Forgot- 
ten Realms. Za nimi leży pięć 
skrzyń. Od każdej osoby musisz 
odebrać jeden przedmiot i włożyć 
COC CZANIEC TZN 
jest on przeznaczony. Drizzt po- 
trzebuje sejmitara, Elminster faj- 
ki, Khelben kija, Alustriel meda- 
lionu, a Piergeiron hełmu. Kiedy 
wszystkie przedmioty 








dą się w odpowied- 
nich skrzyniach, chochliki otwo- 
rzą Ci szóstą skrzynię i dosta- 
niesz nagrodę. Na północ od tego 
miejsca (7) czeka Cię interesują- 
ca i zabawna rozmowa z przyjaź- 
nie nastawionym beholderem. 
Nie wiem, czy istnieje inna niż 
walka możliwość otworzenia 
strzeżonej przez niego skrzyni, ja 
w każdym razie zabiłem go i za- 
WGIELUELGLR 

Jedną z najważniejszych rze- 
czy, jakie musisz zrobić w pod- 
wodnym mieście, jest pokonanie 
kapłanki w punkcie nr 8. Znaj- 
dziesz tam Płaszcz Odbicia — 
przedmiot po prostu niewiary- 
godnie przydatny! Otóż osoba, 
która płaszcz ten założy, zostaje 
obdarzona umiejętnością odbija- 
nia wszystkich czarów bojowych, 
które powodują rany! Jednak, 
WWE GEY AV NEST SCA) 
nie przeciwdziała skutkom zaklęć 
podporządkowujących wolę! Ja 
w tym ubranku (dostała je główna 
postać) stoczytem wiele bitew 
i obserwowałem, jak wrogowie 
tym mocniej obrywają, im silniej- 
sze wysyłają zaklęcia. Ten 
płaszcz jest naprawdę wspaniaty. 
Jeśli używający tego przedmiotu 
bohater dostanie jeszcze do ręki 
Tarczę Harmonii, która chroni go 
przez niektórymi czarami wpły- 
wającymi na psychikę, to jego 
możliwości stają się naprawdę 
(oe UILTEA 

[EAN IENO CO CNUCEJCI 
jest pogrążona w wojnie domo- 
wej, będziesz więc musiał sto- 
czyć kilka tatwych walk z buntow- 
GUAM O TCZEW AC 
jest siedziba jakichś morskich 
umarlaków (uwaga! ich szef rzu- 
ca zabójczą „chmurkę”), ale nie 
ma tam nic do zrabowania. Oczy- 
wiście, oprócz pergaminu z cza- 
rem Niewidzialny Myśliwy (przy- 
datne!). Przez drzwi nr 10 możesz 
przejść do pomieszczenia nr 11, 
aby wreszcie w sali nr 12 spotkać 
się z wodzem buntowników. Po- 
rozmawiaj z księciem i zgódź się 
ZACH CACI AWS ZECETJO TWABTCA 
O GLUECZA ELU W 74 
wrócić do króla, twierdząc, że jest 
to serce księcia. Zrób tak. Zaraz 
gdy wręczysz królowi ten krwawy 


podarunek, rozpocznie się walka. - 


Zabij władcę i jego żołnierzy, 
a następnie porozmawiaj z księ- 
ciem — dostaniesz klucze do kró- 
lewskiego skarbca. Zabierz 


przedmioty, jakie tam znajdziesz. 
Jeśli chcesz, możesz jeszcze za- 
bić księcia i jego zwolenników, 
ale to nie 








ma wpływu na dalszy 
przebieg gry. Czas udać się do 
krainy zamieszkiwanej przez dro- 
wy — ciemne i złe elfy. Zejście do 
ich świata znajdziesz w sali, 
w której po raz pierwszy spotka- 
teś księcia. Musisz mieć ze sobą 
magiczną linę — znajdziesz ją po 
bitwie z królem i jego strażami. 


KRAINA DROWÓW 


Rozpoczynasz podróż w punk- 
cie 1. Odwiedź obozowisko Duer- 
garów (2). Porozmawiaj z nimi, to 
dowiesz się o uwięzionym magu. 
Od handlarza kup pergamin z cza- 
rem Uwolnienia. Pergaminu tego 
będzie można użyć w punkcie nr 
3. Nie wiem, czy masz postać, któ- 
ra może zapamiętać zaklęcie dzie- 
wiątego poziomu (ja nie miatem), 
więc po prostu wtóż pergamin 
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w slot szybkiego użycia (tak jak 
np. lecznicze mikstury) i kliknij go, 
kiedy będziesz w punkcie 3. Zanim 
jednak .uwolnisz maga, odwiedź 
trzy portale (wszystkie oznaczone 
4) i wybij pojawiające się tam ży- 
wiołaki. Chyba przy każdym porta- 
lu pojawia się ich z sześć, po ko- 
lei. Następnie uwolnij maga i po- 
rozmawiaj z nim. Vithal zażąda, 
abyś dostarczył mu potrzebną do 
zakończenia jego misji Księgę Ry- 
tuałów. Znajduje się ona w posia- 
CELU LOWE OIL 
w punkcie 7. Zanim tam dojdziesz, 
stoczysz walkę z drowami oraz 
z wysyłanymi przez Kolonię Za- 
rodników grzybkami. Nie zapo- 
mnij obszukać martwych drowów. 
Znajdziesz przy nich np. doskona- 
tą zbroję płytową (dzięki niej AC 
OOOO UW EsToJ 
tycznej war- 
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tości —14) oraz niezie 
ot ZKo TE 1 CJy A tro ZA 
den taki. Pamiętaj jednak, że zbro- 
ja rozpadnie się, jeśli na po- 
wierzchni dotrą do niej promienie 
słońca. Porozmawiaj ze strażnika- 
mi svirfneblinów (6). Bądź uprzej- 
my. Dostarcz magowi książkę. Te- 
raz będziesz odwiedzać z nim każ- 
dy portal, w którym trzeba zabić 
po jednym żywiołaku. Uważaj, aby 
Vithal przypadkowo nie zginął. 
Kiedy po zakończeniu misji doj- 
dzie do rozmów o zapłacie, mag 
da Ci różdżkę. Zażądaj więcej, to 
OSC ACCLWIZZZŁELUTYCU 
mi. Teraz możesz grzecznie po- 
dziękować i iść swoją drogą. Albo 
też zażądać całego skarbu. W tym 
drugim wypadku zacznie się bi- 
twa. Vithal jest silnym przeciwni- 


kiem i ma mnóstwo zaklęć przyzy-, 


wających różne kreatury (w su- 
mie, jak z nim walczytem, to na 





pewno wezwał ich co najmniej 
piętnaście!). Uważaj więc! Idź do 
WOLNE LE YU 
wiaj ze wszystkimi. W tawernie 
| EEOLETO1 ETZ ACT ZYECH 
syn. Obiecaj, że go odnajdziesz. 
Obok mieszka szef svirfneblinów 
(8). Otrzymasz od niego zadanie 
pokonania demona (9). Najpierw 
jednak przejdź w stronę budynku 
10. Po drodze (5) uważaj na za- 
sadzkę na moście. Drowy pojawią 
się i z przodu, i za plecami bohate- 
rów. Na budynku nr 5 musisz klik- 
nąć każde drzwiczki i za każdym 
(CZE LIS CELU CZNA 
z czterema z nich będziesz musiał 
walczyć. Łatwymi przeciwnikami 
są Riti i Szalony Aganolo, nato- 
miast dużo gorsza sprawa jest 
COW 









Strathi i - przede 
wszystkim — z liczem. Ten ostatni 
potrafi zatrzymywać czas, a poza 
tym zręcznie się ostania i ma czary 
ogłupiające. Uważaj, żeby nie za- 
Ice Eco 
dzywymiarowego labiryntu (to za- 
klęcie, które objawia się pojawie- 
niem się takiej jasnej klatki), bo to 
jest równoznaczne ze śmiercią. 
Generalnie, w obu tych trudnych 
walkach warto przyzywać zwie- 
rzątka, a najstabszych członków 
grupy nieco odsunąć, żeby nie ob- 
rywali czarami  ofensywnymi. 
Z piątych drzwi wyłoni się syn 
EU EIez kj ECI PALIWA TH 
| ZOZCWEE SZT OW TONIO 
ca. Teraz czas na rozprawę z de- 
monem. Aby go wywołać, kliknij 
deze ZALE COLIN AJ EW 
wi, skieruj na niego postać, która 
ma miecz drowów (zauważyłem, 
POZ ZGCWUEWOCO WWW IE 
(ICIC WELINYCC ENYA EU 
klęcie Hold. Na szczęście mój 
główny bohater był na nie odpor- 
ny. Podeślij zwierzątka. Nie zrobią 
demonowi krzywdy, ale ten zajmie 
się ich wykańczaniem, a Ty bę- 
dziesz mógł spokojnie młócić go 
EE UN sejf Oto El 
na tatwo pokonać, jeśli rzuci się 
kapłański czar pt. Pocisk Chwały — 
nie wiem, bo nie miałem go akurat 
w repertuarze. Po zabiciu demona 
użyj otrzymanego pergaminu. Zo- 
baczysz, że jama zostaje zasypa- 
na. ldź do szefa svirfneblinów. 
Otrzymasz od niego specjalny ka- 
myczek, który umożliwia spotka- 
LEZA A CYZC RE ora Tez W (ez (cY1H 
Zanim wejdziesz do jej jaskini, 
możesz jeszcze stoczyć walki 
z drowami (12) i Kuo Toa (11). 
Smoczyca jest przyjaźnie nasta- 
wiona, ale zażąda Twojej pomocy. 
Oto niecne drowy skradły jej jaja 
i zagroziły, że jeśli spróbuje wyjść 
z jaskini, to je zniszczą. Biedna ga- 
dzina potrzebuje więc pomocy! 
Magią iluzyjną spowoduje, że cata 
drużyna będzie wyglądać jak dro- 
wy oraz płynnie mówić ich języ- 
kiem. A jest to jedyny sposób, aby 
dostać się do miasta tychże (bra- 
ma znajduje się w punkcie 14). 
Nim tam wejdziesz, przypomnij 
sobie jednak, co mówiła smoczy- 
ca wymyślając Twoją „legendę”. 
Na tej mapie są jeszcze zejścia 
do niesamowitych tuneli, ale naj- 
pierw idź do miasta, gdyż misje 
w tunelach będą związane z wy- 
znaczonymi Ci tam zadaniami. 
Cdn. 
Randall 
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a gra jest dużo łatwiejsza 
gi niż jej poprzedniczka, choć 

można się zaciąć. Zachę- 
cam jednak, by po ten poradnik 
sięgać tylko w ostateczności. 
Przed momentami, w których ta- 
two stracić życie, daję informacje, 
że należy zapisać stan gry (save). 
Sekrety oznaczam (S nr w eta- 
pie/nr wszystkich). Powodzenia! 


ROME: STREETS OF ROME 


Wejdź tylnym wejściem do ope- 
ry. Idź wg instrukcji. W jednej z sal 
ECA ZOZ AZ Coffe (o Woj SJ! 
tunelem. ldź do pokoju z liną. 
Przejdź po niej. Idź na dół, do poko- 
ju z półkami — przeszukaj je, prze- 
suń i wejdź w przejście. Poszukaj 
amunicji i złotej róży (S 1/1). Wróć 
na linę, przejdź po niej. Idź do poko- 
ju, z którego możesz wyjść z opery. 
Idź korytarzem w kierunku fontan- 
ny. zabij psa. W prawo. Na końcu 
korytarza włóż rękę w paszczę rzeź- 
by. Biegnij, gdzie podniosła się kra- 
ta (do fontanny, korytarzem, którym 
przybiegłeś, i w prawo). Włóż rękę 
w rzeżbę. Wejdź po uniesionym ka- 
miennym bloku. Pobiegnij i zejdź 
korytarzem, ignoruj okna, za który- 
mi jest ekwipunek. Zabij psa i po- 
pchnij drzwi. Zabij psa, weź dużą 
apteczkę i amunicje z wnęki (w pra- 
wo i w górę od beczki). Wyjdź kory- 
tarzem, dzwignią otwórz przejście 
do fontanny. Wróć na górę, potłucz 
szyby i zabierz ekwipunek. Za jed- 
nym z okien jest korytarz, po lewej 
masz złoty klucz (Golden Key 1). 
Idź na górę — zobaczysz, gdzie użyć 
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klucza. Zeskocz na balda- 
chim i zastrzel psa. Otwórz drzwi, 
przejdź przez nie. 

Idź do sali z palmami, wejdź we 
wnękę pod strzelającym Larsonem, 
zejdź przejściem i poszukaj klucza 
do ogrodu (Garden Key). Na górę. 
Przejdź po linie, zeskocz na uliczkę 
i otwórz drzwi dźwignią. Na główną 
ulicę i w lewo. Korytarzem prosto 
WEUCANSZCIWZAS CA) 
schodach, otwórz drzwi i podnieś 
celownik laserowy (lasersight). Do- 
łącz go do rewolweru. Wceluj i roz- 
wal kłódkę na drewnianych 
drzwiach. Podnieś drugi Garden 
Key i wróć na przeciwległy koniec 
ulicy. Włóż klucze w odpowiednie 
miejsca w ścianach. Wejdź na dzie- 
dziniec z budynkiem z trzema gło- 
wami smoka. Wskocz do basenu po 
prawej, wyjdź na dziedziniec. 

Przejdź za budynek, idź przej- 
ściem. Wejdź na dziedziniec 
z dzwonem — strzel w niego (celow- 
nik!). Wróć na ulicę i w prawo. 
Wyjdź z dziedzińca ze smoczymi 
głowami — na końcu uliczki masz 
mały korytarzyk, dotychczas za- 
mknięty. Zastrzel psa i wyjmij 
z szafki różę (S 2/2). Wróć pod bu- 
dynek z dzwonem i idź schodami 
przed nim na prawo — przeskocz 
i czym prędzej włóż rękę w otwór na 
końcu komnaty. Wróć pod dzwon 
i wejdź w otwarte drzwi. 

Wejdź w lewą wnękę, przełącz 
przycisk, obróć białego ptaka, teraz 
w prawą wnękę i na górę. Uważając 
na taran, zwieś się i w prawo. Prze- 
tącz przycisk, zejdź na dół i obróć 
ptaka. Wróć do miejsca, w którym 
przed chwilą otwierateś drzwi, za- 
bierz różę (S 3/3). Zejdź pod budy- 





LEUS UsloJ! 
Saturna (Saturn Symbol). 


ROME: TRAJAN'S MARKET 


W pomieszczeniach na dole ulicy 
roztrzaskaj skrzynie — celownik 
i tom (Crowbar), którym otworzysz 
metalowe drzwi. Przejdź po naprę- 
żonej linie, ale najpierw wskocz na 
okno — mała apteczka. Przedostań 
się na drugą stronę ulicy — tylko roz- 
glądaj się i zbieraj przedmioty. Ze- 
skakując coraz niżej, szukaj drabi- 
ny. Wejdź po niej. Na górze masz 
dwa pomieszczenia z linami. Każdą 
z nich trzeba pociągnąć 3 razy — naj- 
pierw tę koło palmy, a potem drugą. 
Idź przez otwarte przejście do kom- 
EWAZA CCU CNr<A 
szukaj miejsce, skąd wysunął się 
dysk. Wejdź do pomieszczenia 
z lwami i pochodniami i tomem wy- 
ciągnij złotą monetę (Golden Coin). 
Przed szczurami uciekaj na wolną 
przestrzeń. Idź tam, gdzie zeskoczy- 
łeś do komnaty z drabiną, zeskocz 
do dziury w podłodze, weź amunicję 
i różę (S 1/4). Wróć do gladiatora, 
weź amunicję i małą apteczkę, 
wsadź monetę we wnękę. Wyjdź 
z budynku i poszukaj otwartej bra- 
my na zewnątrz, poszukaj amunicji 
do rewolweru na ulicy. Wskocz do 
wody — masz tam apteczkę. Prze- 
płyń na drugą stronę i wyjdź na 
brzeg (save). Wejdź do komnaty 
z latającą głową, przebiegnij na dru- 
gą stronę, do wnęki. Ukryj się 
i ostrożnie się wychylając, rozwal 
latającą głowę — strzelaj jej w oczy 
z rewolweru z celownikiem. Podnieś 
symbol Marsa (Mars Symbol). 

W komnacie, w której się ukrywa- 
teś, wskocz na metalową belkę nad 
głową i przeskocz na generator — 
podnieś różę (S 2/5). W komnacie, 
w której była głowa, poszukaj naboi 
do rewolweru, a potem stań obok 
symbolu na klapie w podłodze — 
otwórz ją. Zejdź do kanałów. Zbadaj 
je. Wptyń do wąskiego, podwodne- 
go tunelu przy śmigle, na jego koń- 
raj era ECA AAAA 
rwij kótko (Valve Whell), wróć z nim 
do generatora, zamontuj i użyj. 
Wróć do kanałów, popłyń do nie- 
czynnego wiatraka, potem tunelem. 
Kiedy prąd nie pozwoli płynąć dalej, 
wypłyń na górę i przekręć koło — wy- 
tączysz strumień wody. Płyń dalej 
(save). Podnieś amunicję i shotgun. 
Pokonaj: żołnierza (biegaj, skacz 
i używaj shotguna). Gdy chłopak 
padnie, przeszukaj pomieszczenie 
W [ej ZL) CAATA 
Wskocz do wody, wyjdź z niej tam, 
gdzie poprzednio wskakiwałeś, i ro- 


PZLA AOI IO (el 1WYAZI 
uprzednio zamkniętymi drzwiami - 
róża (S 3/6). Wróć do wody, wpłyń 
do podwodnego tunelu i podnieś 
symbol Wenus (Venus Symbol). 
Płyn dalej, wyjdź i podejdź do bu- 
dynku ze smoczymi głowami. Strze- 
laj do Larsona, aż padnie. Smocze 
głowy rozwal, skacząc na boki 
wzdłuż ściany, strzelając i chowając 
się za budynek. Potem pozbieraj 
amunicję i apteczki. Włóż symbole 
w odpowiednie miejsca i wejdź 
w drzwi. Zjedź po rampie. 


ROME: COLOSEUM 


Poszukaj kamienia z pierście- 
niem, pchaj go do oporu. Z przej- 
ścia, które otworzysz, podnieś różę 
(S 1/7). Idź jaskinią do diugiego tu- 
nelu. Biegnij, a na końcu skocz 
i złap się krawędzi. Odwróć się, 
wejdź do małej wnęki, naciśnij 
przycisk. Wróć tam, gdzie skoczy- 
teś, przejdź przez drzwi. Zabij Iwa, 
naciśnij przycisk otwierający kolej- 
ne drzwi, zabij lwa. W komnacie 
z pochodniami podnieś kawałek 
drogiego kamienia (Gemstone Pie- 
ce), wejdź do następnego pomiesz- 
czenia i zabij gladiatora. Idź na gó- 
rę, zabij kilku gladiatorów. Zabierz 
uzi i apteczki. Wejdź do dużej jaski- 
ni (save). Tu czasówka — musisz 3 
razy pociągnąć sznur, przebiec 
w dół pod kładką, skoczyć na gór- 
ną półkę, a z niej na centralną plat- 
formę. A wszystko to zanim postu- 
ment z drugą częścią kamienia 
zdąży się schować. Połącz obie 
części kamienia. Przejdź przez 
drzwi w głębi. Uwaga putapka! Zsu- 
niesz się w dół. Poszukaj przejścia 
po drugiej stronie komnaty i wejdź 
do pomieszczenia, w którym mia- 
teś czasówkę. Podejdź do pułapki 
i skocz z rozbiegu — róża (S 2/8). 
Zjedź, wybierz drzwi, przez które 
jeszcze nie przechodziłeś. (Save) 
włóż złożony kamień we wnękę. 
Trzęsienie ziemi! Odwróć się prze- 
wrotem i przeskocz na przeciwlie- 
gią półkę. Na rękach dostań się na 
drugą stronę. Wejdź we wnękę. Do 
góry — jesteś w Koloseum. 

Zabij gladiatora i lwa, podnieś 
klucz do Koloseum (Colosseum 
Key). Otwórz drzwi, walcz z wielką 
statuą z młotem. Użyj najlepszej 
broni, i tak nie będzie już potrzeb- 
na. Przejdź pomiędzy dwoma posą- 
gami, podnieś kolejny klucz do Ko- 
CCSTUW(EJ CSS UW CZNA rAJ ee) 
na wielkich drzwiach. Zjedź po 
rampie. Przeskocz na półkę z ka- 
mieniem filozoficznym (Philoso- 
pher's Stone), ale zanim go wydłu- 
JEZU (TAIC] 












zamgloną platformę 
i podnieś różę (S 3/9) 


SEARCH FOR SPEAR: THE BASE 


Zejdź do magazynu. Poszukaj 
CZ ORZESZA CZW TZT CTN 
Key). Otwórz nim drzwi za stertą 
skrzyń. Po rampie wejdź do pomiesz- 
czeń kontrolnych, zabij strażników 
i podnieś kartę dostępu (Swipe 
Card). W szafce na końcu pomiesz- 
czenia masz amunicję do uzi. Wróć 
do magazynu. Poszukaj drzwi z czyt- 
nikiem i użyj karty. Wejdź na górę 
i dojdź do balkoniku nad magazynem 
(save). Przedostań się (skacząc po 
kratach) na prawą stronę — do kolej- 
nej wnęki. Uważaj na dźwig. Wejdź do 
głównego pokoju kontrolnego. Prze- 
szukaj szafki - amunicja do uzi i mała 
apteczka. Otwórz drzwi przyciskiem 
i wyjdź. Wróć na balkon i wejdź na 
skrzynię po środku. Skacząc po 
skrzyniach, dostań się w lewy róg 
(patrząc od balkoniku) - mała aptecz- 
ka. Zeskocz i wejdź na skrzynię nie- 
opodal torów — amunicja do uzi. Po- 
szukaj drzwi, które możesz otworzyć 
kartą. Zabij psa i rozwal wentylator — 
róża (S$ 1/10). Wejdź przez drzwi, któ- 
re otworzyłeś łapą dźwigu, zabij 
strażników. Skręć w lewe drzwi na 
końcu torów. Wejdź na platformę sto- 
jącą na torach i przeskocz na skrzy- 
nie po prawej (patrząc od nabrzeża). 
Wejdź na najwyższą z nich — róża 
(S 2/11). Użyj karty, żeby otworzyć 
drzwi obok dźwigu. Zabij strażnika 
i podnieś srebrny klucz (Silver Key). 
Wróć do korytarza z torami. Wybierz 
prawe drzwi i użyj klucza, żeby otwo- 
rzyć te na górze. Przejdź po półce 
w prawo, przeskocz z rozbiegu 
i chwyć się półki — celownik (laser si- 
ght) i amunicja do Desert Eagle'a. 
Opuść się na plac. Użyj karty, by do- 
stać się do łazienki. Zastrzel psa 
i przeszukaj szafki — amunicja do uzi 
i Desert Eagle'a, bezpiecznik (fuse), 
mała apteczka i Desert Eagle. Do te- 
go ostatniego doczep celownik. 
W rogu pod prysznicem jest klapa 
(pod wodą). Otwórz ją i popłyń tune- 
|ELUSEUWUEJEKJ CWA NESA 
różę (S 3/12). Wróć do łazienki, 
OWYCAUCTNY ZSO LZNKN NJ SYCU 
fek. Idź na nabrzeże do pomieszcze- 
nia za dźwigiem. Umieść brakujący 
bezpiecznik, zastrzel psa i wejdź do 
pomieszczenia, z którego wyskoczył, 
naciśnij przycisk, wróć na nabrzeże 
i wejdź na platformę po środku. Za- 
strzel snajperów w oknach (Desert 
Eagle z celownikiem). Przeskocz na 
łódź podwodną. 


SEARCH FOR SPEAR: THE SUBMARINE 


Wyrwij z kratki wentylacyjnej 
pręt — postu- 





ży za tom. Użyj go na 
kratce, przy której nie ma gaśnic. 
Wejdź do tunelu wentylacyjnego i po- 
dążaj nim do popsutej kratki. Opuść 
się do dziury za nią. Przesuń się 
w prawo, zejdź. Na jednej ze ścian 
jest odnoga — masz tam różę (S 1/13). 
Na górę. Przy dziurze z kablami skręć 
w bok — bateria (battery) i mała ap- 
teczka. Wróć do tunelu, idź w stronę 
kręcącego się śmigła. Wejdź po dra- 
bince, przejdź obok sterówki i otwórz 
klapę w podłodze (save). Po cichu 
zajdź od tyłu kucharza i daj mu w gło- 
wę tomem. Podnieś klucz z brązu 
(Bronze Key). Otwórz drzwiczki do 
magazynku — srebrny klucz (Silver 
Key) i pistolety. Kluczem otwórz dru- 
gie drzwi w kuchni. Zabij 3 żołnierzy, 
[ee ESSCTNTYCOJNONNN CHCH 
Wejdź do magazynku z migającymi 
światłami, zabij strażnika, przeszukaj 
sprzęty i otwórz klapę w suficie. 
U SYZOSUANAZNY EAC OWNEI 
MIENIE ORAZ SST WC IC 
poszukaj krawędzi i wejdź do po- 
ESC EWECW UO ETEN CY] 
(S 2/14). Na końcu tunelu otwórz kla- 
pę w podłodze. Wejdź do drugiego 
magazynku, zastrzel strażnika — bate- 
rie. Idź korytarzem do drabiny za ja- 
dalnią. Zejdź na dół, zabij strażników, 


przejdź przez kajutę z pociskami 


(gdzieś po drodze masz małą aptecz- 
kę). Wejdź po drabince, zabij wszyst- 
kich strażników. W jednym z po- 
mieszczeń znajdziesz Suit Consolę. 
Wróć do jadalni. Wejdź w korytarz, 
którego jeszcze nie zwiedzałeś. Zabij 
napastników, weż shotgun, w ładow- 
ni na skrzyniach masz akwalung 
(Aqualung) i dużą apteczkę. Jedna ze 
skrzyń wygląda na uszkodzoną, 
otwórz ją tomem — róża (S 3/15). Wróć 
do pomieszczeń nurków. Połącz ba- 
terię i akwalung z konsolą. Zainstaluj 
wszystko w tym stroju do nurkowa- 
nia, którego nie chroni szyba. 


SEARCH FOR SPEAR: DEEP SEA DIVE 


Popłyń w stronę wodorostów, 
skręć w prawo i w stronę podwodnej 
dolinki. Omiń małą tódź podwodną, 
płyń tunelem w dół - róża (S 1/16). 
Wróć do łodzi podwodnej. Popiyń 
WOW CZ CWA UZPWACEWOA 
Płyń zielonym tunelem i w giąb, przez 
dalsze jaskinie — masz tam Włócznię 
Przeznaczenia (Spear od Destiny). 
(Save) Musisz dotrzeć do todzi, zanim 
skończy Ci się powietrze. Wypłyń z ja- 
skini i poptyń w kierunku małej łodzi 
podwodnej. Porwie Cię prąd. Skręć 
w prawo i dopłyń do łodzi. 


SEARCH FOR SPEAR: SINKING SUB 


Zejdź do rakiet. Zabij strażnika, za- 
bierz amunicje do uzi. Kolejny straż- 
nik i amunicja 


OOO SET AC (C7A 
do płonącego korytarza, w magazyn- 
ku poszukaj uzi. Idź płonącym kory- 
tarzem do jadalni. Kable pod napię- 
ciem zwisają do wody — uważaj (sa- 
ve). Przedostań się na drugą stronę. 
|OOOILEO NO CZAI CH 
mi, uważaj na niski sufit. Kiedy do- 
trzesz do ostatniego stolika, podejdź 
do krawędzi, cofnij się dwa kroki 
i wykonaj zwykły skok. W magazynku 
zabij strażnika, zabierz jego kartę 
(Swipe Card) i poszukaj małej aptecz- 
ki. Wróć przez jadalnię i płonący ko- 
rytarz — na rozwidleniu skręć w pra- 
wo i idź do drzwi, które otworzysz 
kartą. ldź korytarzem, omijaj po- 





mieszczenia, gdzie kable elektryczne 
+ woda sprawiają zagrożenie. Poszu- 
kaj mostka, otwórz drzwi, weź od ad- 
mirata klucz i wróć na mostek. Wejdź 
na stół z mapami, zauważysz kanał 
wentylacyjny, którym już przechodzi- 
łeś. Podskocz i strzel, by zrobić 
w nim dziurę. Skocz z rozbiegu. ldź 
w prawo do kla- 





py w podłodze. Otwórz 
ja i przełącz dzwignię, która jest 
w pokoju poniżej. Będziesz musiał 
podskoczyć i zwiesić się na nim, 
w ten sposób wyłączysz prąd. Wroc 
do pomieszczenia kontrolnego z ka- 
blami — duża apieczka, Desert Eagle, 
amunicja do niego i azot (Nitrogen 
Canister). Zejdź na niższy pokład 
i poszukaj zamkniętych drzwi — otwo- 
rzysz je kluczem od admirała. Wejdź 
do środka — mała apteczka i tlen 
(Oxygen). Wychodząc z pomieszcze- 
nia, zabij mafiosów i podnieś pozo- 
stawiony przez nich klucz (Bronze 
Key). Idź przez jadalnię do kuchni 
i podnieś różę (S 1/17). Wróć do po- 
mieszczenia z peryskopem, wejdź 
jeszcze raz do tunelu wentylacyjne- 


go. W pomieszczeniu na jego końcu 
otwórz drzwi — róża (S 2/18). Idź do 
pomieszczenia z admirałem, wejdź 
po drabince, zainstaluj butle z tlenem 
i azotem. 

Cdn. 
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Miesiąc temu 
mogliście 

w tym miejscu 
znaleźć infor- 
macje na te- 
mat połączeń 
internetowych, 
które zapew- 
niają maksy:- 
malny transfer 
na poziomie 
120-130 kbit/s. 
Dzisiaj zapo- 
znajmy się mo- 


że z czymś sen- 


sowniejszym. 


kabel ante- 3 
nowy do mode- 

mu, z modemu do 
sieciówki, z sieciówki do 


komputera — droga sygnału jest i. 
dość skomplikowana, ale do działania 


całość nie można mieć zastrzeżeń 
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O dostępie do Internetu za pośred- 
nictwem telewizji kablowej słychać 
w naszym kraju od jakichś trzech lat, 
czyli od czasu, kiedy to na targach 
Komputer Expo telewizja AsterCity 
przedstawiła stosowne rozwiązanie. 
Zapewniano wtedy, iż w domach 
klientów pojawi się ono w najbliż- 
szym czasie. Lata mijały, kolejne fir- 
my borykały się z formalnościami. 
Wreszcie w połowie ubiegłego roku 
stosowne licencje zostały przyznane 
i sprawy ruszyły z miejsca. W tej 
chwili swe usługi w tej dziedzinie 
oferuje wspomniane AsterCity (pod 
nazwą ACN) oraz UPC (dawne PTK, 
pod nazwą Chello). 

Internetowa oferta kablówek jest 
mocno ograniczona terytorialnie, 
gdyż mogą z niej skorzystać jedynie 
mieszkańcy Warszawy (Chello, 
ACN) i Krakowa (Chello). Podobno 
w bieżącym roku sytuacja ulegnie po- 
prawie i usługi te pojawią się także 
w innych większych miastach. 


Transfer 


Tak, transfer to jest to, co najbar- 
dziej nas w tym wszystkim interesuje. 
Przypomnijmy — przy użyciu standar- 
dowego modemu można uzyskać mak- 
symalną transmisję rzędu 56,6 
kbit/s (ok. 7 kB/s). Konia z rzędem 
jednak temu, kto rzeczywiście tyle wy- 
ciągnie na zwykłej polskiej linii telefo- 
nicznej. W moim wypadku wartość ta 
wynosiła zwykle około 32 kbit/s (4 
kB/s). Szybciej działa [ISDN (oraz kil- 


„ka innych rzeczy, u nas niedostępnych 


— patrz ramka „Jak to się robi na świe- 
cie”) oraz SDI — transfer sięga tam ok. 
115-130 kbit/s (14—16 kB/s). Oczywi- 
ście, mowa o wartościach maksymal- 
nych, w praktyce można uzyskać stały 
transfer o około 30% niższy. W na- 










szym kraju usługi te nie są jednak zbyt 
rozpowszechnione (czy SDI nadal jest 
„programem pilotażowym” ?). 

W przypadku dostępu przez kablów- 
kę (w Polsce) wartości te wynoszą mak- 
symalnie około 512 kbit/s przy pobiera- 
niu danych i 128 kbit/s przy wysyłaniu. 
Warto jednak wspomnieć, iż operatorzy 
jak ognia wystrzegają się podawania 
wartości minimalnych, zasłaniając się 
„ogólnym obciążeniem Internetu”. 
Każdy, kto korzysta z numeru 0202122, 
powinien to zrozumieć — co po najszyb- 
szym nawet połączeniu, jeśli dalszy 
fragment sieci operatora jest zapchany? 


jest to wliczone w cenę montażu) lub 
też znajdujące się na zewnątrz budyn- 
ków wzmacniacze sygnału nie zostały 
jeszcze dostrojone do współpracy z In- 
ternetem. W tym drugim wypadku na- 
leży odczekać dzień—dwa, aż pojawi 
się specjalna ekipa i wyreguluje owo 
ustrojstwo (mnie przydarzył się ów 
drugi problem). Teraz już wszystko 
powinno działać bez zarzutu. 

No dobra, może w końcu kilka słów 
na temat tego, jak wygląda praca przy 
takiej jakości połączeniu. W moim wy- 
padku średnia wartość transferu wynosi 
około 30 kB/s (240 kbit/s). Wydawać 


SIEĆ 7 


Na szczęście zarówno Chello, jak 
i ACN deklarują, iż dysponują własnym 
„wyjściem” za granicę i nie muszą ko- 
rzystać z przeciążonych łączy TP SA. 
Dalszą część artykułu piszę w oparciu 
o własne doświadczenia z Chello, nato- 
miast zainteresowanych ACN odsyłam 
do ramki „Konkurencja”. 


E Praktyka 

Zapewne chcielibyście wiedzieć, 
jak wygląda montaż od strony użyt- 
kownika (a przynajmniej chcieliby ci, 
którzy nie mają jeszcze kabla w do- 
mu). W optymistycznej wersji trwa to 
około 10 minut. Najpierw monter in- 
staluje odgałęzienie kabla koncen- 
trycznego, który dostarcza sygnał tele- 
wizyjny, tak by odchodziło przed za- 
kończeniami przeznaczonymi dla TV 
czy radia. Dzięki temu sygnał siecio- 
wy dociera do komputera w możliwie 
mało osłabionej postaci. Następnie na 
końcu kabla podłączany jest modem 
kablowy, w gniazdo PCI wtykana kar- 
ta sieciowa Ethernet — i gotowe. Teraz 
pozostaje już tylko instalacja ste- 
rowników (pod Windows 
Me i 98 nie ma z tym 
większych _ proble- 
mów, pod 95 trzeba 
skorzystać z dołą- 
czonego oprogramo- 
wania). Jeszcze tylko 
> restart Windy, chwila 
4 oczekiwania na połą- 
”' czenie z serwerem — 
i już, komputer widzi sieć 
jak przy standardowym połą- 

czeniu modemowym. 
Istnieje także wersja pesymi- 
styczna — pod zakończeniu przed- 
stawionej powyżej procedury kom- 
puter „nie widzi” Internetu. Wedle in- 
formacji przekazanych przez pracow- 
ników serwisu Chello, ma to miejsce 
w dwu przypadkach — albo w mieszka- 
niu znajduje się stare okablowanie złej 
jakości (należy je po prostu wymienić, 


by się mogło, że jest to — w porównaniu 
z SDI czy też ISDN — wzrost niewielki 
(„„zaledwie” ok. dwukrotny). Zwróćcie 
jednak uwagę, iż mówię o -wartości 
przeciętnej, np. podczas przeglądania 
stron WWW (standardowa strona ładu- 
je się około 2-3 sekund). Maksymalnie 
udało mi się wyciągnąć 120-130 
kB/s (960 kbit/s — 1 Mbit/s). I to nie 
w laboratorium, a w zwykłym war- 
szawskim mieszkaniu. Co prawda war- 
tość taka utrzymywała się zaledwie 
przez kilka sekund, a potem spadała po- 
niżej 512 kbit/s (deklarowanego przez 
Chello jako maks.), jednak i tak ozna- 
cza to mniej więcej czterokrotne przy- 
spieszenie w porównaniu z SDI/ISDN 
oraz dziesięciokrotne z modemem. 
Zresztą, co ja tu będę się rozpisywał. 
Ściągnięcie przy pomocy Napstera ca- 
łego albumu w postaci MP3 (czego, 
oczywiście, nie popieramy) trwa ok. 
15-20 minut, zresztą po raz pierwszy 
wykorzystałem opcję filtrowania ser- 
werów źródłowych — wszystkie podłą- 
czone do sieci przez urządzenia gorsze 
niż ISDN=128 można sobie darować. 
Można spokojnie uzyskać płynny trans- 
fer strumieniowych plików wideo pod 
Real Playerem czy też WMP. Brzmi 
fantastycznie? I tak właśnie jest. 

Cóż mogę napisać w ramach pod- 
sumowania? Ludzie, to jest przy- 
szłość! Tak będzie wyglądał dostęp do 
Internetu na całym świecie za 10-15 
lat, u nas zapewne nawet i szybciej. 
Kiedy ktoś już zakosztował połącze- 
nia szerokopasmowego, za nic nie po- 
wróci do kabli telefonicznych — no, 
chyba że co najmniej w wersji DSL 
(patrz obok). Do wprowadzenia tej 
technologii jakoś jednak nikt w Polsce 
jeszcze się nie przymierza. 

kPooh 


Info 
www.upc.pl 


www.astercity net 
www.wizjatv.pl 
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ile to kosztuje? 
Podłączenie do Chello kosztuje 399 
zł, miesięczny abonament to 199 zł. 
Oprócz tego abonent musi podpisać 
weksel na kwotę 1200 zł, realizowa- 
ny przez dostawcę w wypadku znisz- 
czenia sprzętu. Przyznam, że taka 
forma zabezpieczenia może być dość 
kontrowersyjna (modem kablowy 
i karta Ethernet razem kosztują poni- 
= 1000 zł), jednak zwalnia nas 
osztów zakupu owych elementów. 





WEBOWE TRZY ZEG 
_ konkurencja 

W tej chwili dostęp do Internetu za 
pośrednictwem kablówki oferuje tak- 
że telewizja kablowa AsterCity (pod 
nazwą AsterCity Net, ACN). W tym wy- 
padku możemy wykupić jeden z trzech pakietów usług, których cena zależy od maksymalnego 
transferu (dla porównania podaję też koszty Chello): 





| wiecej. 
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Nazwa pakietu TwójDomGACN _ TwójŚwiatQACN  TwojaFirmaGACN Chello 

Maks. transfer > a a ; 
od/d kkania 128/32 kbit/s 256/64 kbit/s 512/128 kbit/s 512/128 kbit/s 
Miesięczny 

abonament (z VAT) 2% 239 zł 649 zł 199 zł 


Koszt Instalacji ACN wynosi (niezależnie od pakietu) 599 zł (z VAT). 








A co z osobami, które nie mają dostępu 
do sieci kablowej? Dla nich przeznaczona 








jest usługa oferowana przez satelitarne 
platformy cyfrowe. Sygnał „do klienta” 
dostarczany jest wtedy poprzez satelitę, 
sygnał „od klienta” - przez zwykłą linię te- 
lefoniczną. Wartość maksymalnego trans- 
feru „do” wynosi około 300 kbit/s, „od” - 
to zależy od modemu. Minusem tego typu 
rozwiązania jest nadal konieczność płace- 
nia rachunków za telefon, w zamian otrzy- 
mujemy szybki dostęp do danych. W tej 
chwili w Polsce tego typu dostęp oferuje 
WizjaTV (także pod nazwą Chello), do star- 
tu przymierza się też Cyfra+. W Wizji ceny 
przedstawiają się następująco: montaż 






kasz, 


i aktywacja - 


zależnie od | 


tego, ELE je- 
steś już klien- 
tem  WizjiTV, 
czy też nie - 
od 100 do 
300 zł, mie- 
sięczny abo- 
nament 149 zł. Do tego dochodzą rachunki 
telefoniczne. Jak widać, w porównaniu 
z typową kablówką jest to oferta zdecydo- 
wanie mniej korzystna (pomimo pozornie 
niższego abonamentu). 








Na świecie (a przynajmniej w USA i Eu- 
ropie Zachodniej) dostęp do Internetu 
przy użyciu modemu kablowego ustępu- 
je popularnością usłudze DSL. Skrót ten 
oznacza Digital Subscriber Line - linię te- 
lefoniczną, która „traktowana” jest 
przez dostawcę Internetu (czyli również 
operatora telefonii stacjonarnej) jako łą- 
cze cyfrowe. Czyli w dużym uproszczeniu 
- poprzez zwykły, miedziany kabel jeste- 
śmy POdSSOM do sieci ja pz kscę 





Ethernet. Podkreślam jeszcze raz, że cho- 
dzi mi o maksymalne uproszczenie spra- 
wy - w końcu nie kwestie techniczne są 
tu najważniejsze. 

Jak wiadomo, korzystając z linii telefo- 
nicznej i modemu analogowego, można 
uzyskać maksymalny transfer rzędu 33,6 
kbit/s. Wprowadzenie elementów cyfro- 
wych do centrali podnosi tę wartość do 
56,6 kbit/s. Przy użyciu ISDN możliwe jest 
już 128 kbit/s. A DSL oferuje maksymalnie 
8 Mbit/s. Jak to możliwe? 

Sekret tkwi w ilości pasm wykorzysty- 
wanych do przekazywania sygnału. 
W telefonie mamy jedno, o szerokości 
około 3000 Hz. W DSL natomiast dostęp- 
ne pasmo częstotliwości dzielone jest na 
wiele mniejszych, traktowanych jako, po- 
wiedzmy, oddzielne „wirtualne mode- 
my”. Wspomniane 8 Mbit/s uzyskano 
dzieląc pasmo o szerokości 1MHz na 246 
pasm 4 kHz. Na potrzeby zwykłych użyt- 
kowników wprowadzono standard G.lite, 
opracowany przez największe światowe 
kompanie _telekomunikacyjne — (Bell, 
USWest, Sprint, British Telecom, Deutsche 
Telekom, NTAT i inne) oraz firmy kompu- 


terowe, w tym Microsoft, Intel czy Com- 
Pat W standardzie tym wielkość transmi- 
sji śni została do około 1,5 
Mbit/s transferze „do” oraz 128-512 
kbit/s a użytkownika. 

Przy korzystaniu z DSL znaczenia na- 
biera odległość pomiędzy operatorem 
a użytkownikiem - nie powinna być 
większa niż około 5 km. Wartości dla in- 
nych odległości znajdziecie w tabelce po- 
niżej, dotyczą one najpopularniejszego 
standardu ADSL (asymetryczny DSL), któ- 
rego mutacją jest G.lite 
Odległość (km) 5,5 4,8 36 27 
Transfer Mbit/s 15 20 63 84 

Korzystając z Internetu, być może na- 
tkniecie się także na inne rodzaje podłą- 
czeń. Zapewne będą się one kryć za ozna- 
czeniami T-1 oraz T-3. Pierwszy z nich to 
mufacja ISDN, w której równocześnie ob- 
sługiwane są 24 linie, co daje transfer 
maksymalny rzędu 1,5 Mbit/s. T-3 nato- 
miast oznacza standard wykorzystywany 
przez dostawców Internetu, w którym ilość 
linii wzrasta do 672, dzięki czemu transfer 
może wynosić nawet 44,7 Mbits. 
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No dobra, nie co dzień człowiek ma 
okazję popracować na tak szybkim kom- 
puterze, na początek więc kilka słów na ' 
temat zestawu, jaki otrzymaliśmy do te- 
stów. Przy każdym podzespole podaję 
(w nawiasach) jego cenę brutto — oso- 
bom o słabszym sercu proponuję przej- 
ście do następnego akapitu. Podstawę 
stanowił oczywiście P4 1,5 GHz (4 000 
zł). Procesor umieszczono na płycie 
głównej Intel D850GB z chipsetem 1850 
(1 300 zł). Wetknięto w nią także 256 
MB pamięci RDRAM (4 300 zł), a ca- 


pu DDR monopol Rambusa na szybkie 
pamięci powinien zostać zachwiany, 
a ceny ulec obniżeniu. 

Płyta główna — produkcja własna In- 
tela, wyposażona w chipset 1850, zgod- 
na ze standardem ATX 2.03 (więcej 
miejsca na dodatkowe wentylatory i ra- 
diatory). Jak już wspomniałem, znajdu- 
je się na niej miejsce na dwa banki pa- 
mięci RIMM (4 sloty 168-bit), slot 
AGPx4 i 5 gniazd PCI. BIOS płyty nie 
dawał możliwości przetaktowywania 





Procesory 
Pentium III za- 
trzymały się na 
granicy 1 GHz. 
AMD poszło da- 
lej i wypuściło 
model Athlon 
1,2 GHz. Intel 
nieco zwlekał, 
ale w końcu 
przedstawił 
swój najnow- 
szy produkt — 
Pentium 4 1,5 
GHZ, jeszcze 
niedawno kry: 
jący się pod 
nazwą Wila- 
mette. 





łość zamknięto w dedykowanej dla P4 
obudowie, dostarczanej przez Intela 
(900 zł). Jako niedrogie dodatki możemy 
potraktować Elsę Gladiac Ultra (GeFor- 
ce 2 Ultra, 2 500:zł), HDD 30 GB (900 
zł), DVDzROM (500 zł) czy też kartę 
dźwiękową (SB Live! — jedyne 250 zł). 
Cena całości kształtuje się na poziomie 
około 14 500 zł. Tak jest, jeszcze niecałe 
pół roku .temu można by kupić za to 
„malucha” i dorzucić przyzwoity zestaw 
audio! Spójrzmy. więc, jakie to cudeńka 
otrzymamy za tak zawrotną kwotę. 
Zacznę od końca. Przyznam, że naj- 
większe wrażenie zrobiła na mnie nie 
cena procesora, a pamięci. W końcu 
standardowe 256 SDRAM kosztuje 
około 700.zł. Skąd więc te ponad 4000? 
Otóż mamy tu do czynienia z pamięcia- 
mi typu RDRAM, zgodnymi z technolo- 
gią firmy Rambus, a wyprodukowanymi 
przez Samsunga i instalowanymi w slo- 
tach RIMM.: Przypominają one standar- 
dowe DIMM”, jednak są z nimi nie- 
kompatybilne. Mogą pracować z po- 
dwójną częstotliwością szyny systemo- 
wej, co w wypadku P4 oznacza oszała- 
miające 800 MHz! Jedyna wada 
— cena. Wraz z po- 
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procesora (co zresztą nie powinno dzi- 
wić). Za skuteczne odprowadzanie cie- 
pła z całego komputera odpowiadało 
pięć (!) wentylatorów: zasilacza, proce- 
sora, karty graficznej, płyty głównej 
(na tylnej ściance obudowy) oraz 
twardego dysku. Procesor 
umieszczono w gnieździe 
Socket 432, które (jak 
zwykle) nie jest zgodne 

ze swoimi poprzed- 
nikami. Żeby by- 

ło śmieszniej, 
Intel prze- 
widuje, 

iż za 





















; jakiś czas 
: gniazdo to zostanie zastą- 

pion przez PGA478. Ale to już Wasz 

problem, przyszli posiadacze P4. 
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laryzacją konkurencyjnych pamięci ty- 


Przejdźmy do samego procka. Po- 
dobnie jak Pentium III, Celeron Duron 
czy też Athlon został on wykonany 
w technologii 0,18 mikrona. Nie da się 
ukryć, iż jest to już metoda schyłkowa — 
za jakiś czas produkcja P4 ma być prze- 
stawiona na 0,13 mikrona, co pozwoli 
osiągnąć jeszcze wyższe częstotliwości 
taktowania. Wzrost o 500 MHz (w po- 
równaniu z topowymi PIII) osiągnięto 
przez dość znaczną modyfikację struk- 
tury procesora. Zbudowano go z 42 mi- 
lionów tranzystorów. Oznacza to wzrost 





Choć może nie robi takiego wrażenia jak Golden Orb, ten potężny radiator 
z wielkim wentylatorem równie wydajnie odprowadza ciepło. A trzeba przy- 
znać, że procki 1,5 GHz grzeją na potęgę! 


o 14 milionów względem PIII. Dla po- 
równania, „trójka” miała ich tylko o 2 
miliony więcej niż „dwójka”, zaś nad- 
chodzący układ graficzny nVIDIA 
NV20 będzie dysponował 50 miliona- 
mi. Pamiętać jednak należy, iż wzrost 
wydajności nie jest prostą pochodną 
zwiększenia częstotliwości czy też do- 
rzucenia iluś tam tranzystorów. Sprawa 
jest nieco bardziej skomplikowana, my 
jednak kwestię tę rozważaliśmy już kil- 
kakrotnie przy okazji kolejnych ukła- 
dów graficznych. Podobnie jak tam, tak- 
że i tu stosuje się kilka sztuczek, noszą- 
cych w przypadku Intela nazwę Net- 
Burst. W skład tego wchodzi: 
— Przetwarzanie hiperpotokowe (Hi- 
per Pipelined Technology). 
— Zależność wydajności układu od 
ilości strumieni danych to dla fanów 
grafiki 3D chleb powszedni. Dla 
pozostałych wyjaśnienie: pro- 
cesor jest w stanie przetwarzać 
kilka „strumieni” poleceń rów- 
nocześnie. W układach graficznych 
można dzięki temu w jednym cyklu ze- 
gara nałożyć na pojedynczy piksel kilka 
tekstur, dzięki czemu polepsza się ja- 
kość uzyskiwanego obrazu. Bardzo 
zbliżoną technikę stosują także produ- 
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cenci CPU. W końcu, dla układu to żad- 
na różnica, czy przetwarza ciąg zero-je- 
dynkowy, reprezentujący strumienie da- 
nych graficznych, czy też mikropolece- 
nia procesora. Pentium 4 jest w stanie 
obsłużyć rownocześnie 20 takich pozio- 
mów. Oznacza to dwukrotny wzrost 
w porównaniu z PIII i aż czterokrotny 
względem PI. 

— Execution Trace Cache — Zwięk- 
szenie liczby poziomów przetwarzania 
pociąga za sobą wzrost zawodności 
układu, przewidującego, jakie polecenia 
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procesor będzie za chwilę wykonywał 
(Brand Tree Prediction). W przypadku 
złej prognozy proces przeliczania dane- 
go ciągu rozkazów musi rozpocząć się 
od nowa. Błędy tego typu są nie do 
uniknięcia, można jednak niwelować 
ich następstwa. Pamięć ETC pośredni- 
czy w dekodowaniu poleceń x86 CPU 
na mikroinstrukcje procesora, a dzięki 








Szyna FSB 100 
MHz stała się do- 
stępna dla użyt- 
kowników domo- 
wych komputerów 
wraz z pojawie- 
niem się proceso- 
rów AMD Duron. 
Nic więc dziwne- 
go, iż przez dłuż- 
szy czas zepchnę- 
ły one modele 

Intela w dół 

tabel wydaj- 
ności. Najwyż- 
szy czas na kolej- 
ne przetasowa- 
nie. 


lepszemu jej zintegrowaniu układ, 
w przypadku pomyłki, może praktycz- 
nie bez opóźnień sięgnąć ponownie po 
potrzebne polecenia. 

— Rapid Execution Engine — jednost- 
ka arytmetyczno-logiczna (ALU), pra- 
cująca z podwójną częstotliwością zega- 
ra, czyli 3 GHz. Jak widać, to właśnie 
wydajność operacji stałoprzecinkowych 
będzie rosła najszybciej wraz ze wzro- 
stem częstotliwości zegara. 

— Pamięć podręczna: Ll 8 kB (wg 
Intela zmniejszenie jej ilości z 16 kB 
w PIII ma przyspieszyć wymianę da- 
nych) oraz L2 256 kB. Pamięć drugie- 
go poziomu jest znacznie wydajniejsza 
w porównaniu z PIII. Tam maksymal- 
ny transfer wynosił 16 GB/s, teraz 
wzrósł do 48 GB/s. 

— Szyna systemowa 400 MHz, a wła- 
ściwie dwie szyny 64—bitowe, składają- 
ce się na jedną, 128-bitową. W pełni 
wydajna staje się ona dopiero po obsa- 
dzeniu obu banków pamięci RIMM, kie- 
dy to przepustowość osiąga 3,2 
GB/s (PIII — 1.06 GB/s) 

— Instrukcje SSE2, stanowiące roz- 
szerzenie zestawu instrukcji SSE z PIII. 
Teraz mamy do dyspozycji 144 polece- 
nia, rozszerzone do 128 bitów. Wyko- 
rzystuje się je głównie w operacjach 
multimedialnych — podczas obróbki 
grafiki, generowania dźwięku, rozpo- 
znawania mowy itp. 

Spójrzmy teraz na wyniki testów. 
W przypadku Q3 przewaga jest miaż- 
dżąca — ponad 200 fps to wynik napraw- 
dę rzucający na kolana. Jednakże już po 
uruchomieniu SiSoft Sandra 2001 prze- 


Z bólem, pod długich przygoto- 
waniach — ale w końcu jest. Celeron 
taktowany 800 MHz, pracujący 
z szyną systemową 100 MHz. Po- 
dobnie jak jego poprzedników 
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(700/766 MHZ), także i je- 
go wykonano w techno- 
logii 0,18  mikrona 
z rdzeniem cC0 
i wyposażono 

w  2x16kB 
pamięci 
Li oraz 

128 














waga nad Athlonem 1,2 GHz i PIII 1 
GHz, choć nadal dość wyraźna, ale 
gwałtownie się zmniejsza. A już zupeł- 
nie marnie procek wypada po wyłącze- 
niu poleceń SSE2 (które nie mają, jak na 
razie, większego wsparcia w dostęp- 
nych na rynku programach). 
Konkluzja? No cóż — jest to najszyb- 
szy procesor z dostępnych na rynku, jed- 
nak w porównaniu z konkurencją (kosz- 
tującą zwykle kilka razy mniej) nie wy- 
pada wcale rewelacyjnie — przynajmniej 
jeśli weźmiemy pod uwagę samą kość. 
Wynik z Q3, owszem, cudo, ale podej- 
rzewam, że jest to efekt niezwykle wy- 
dajnego systemu, a przede. wszystkim 
szyny 400 MHz i pamięci RDRAM. 
Jednak, przyznacie, i tak są to rozwa- 
żania czysto abstrakcyjne. Oczywiście, 
w najbliższym czasie należy oczekiwać 
znacznego spadku ceny procesorów. Te 





widoczne poniżej są aktualne na koniec 
stycznia — kiedy SS trafi do Waszych 
rąk, P4 1,5 GHz może kosztować nawet 
1-1,5 tys. złotych mniej. Wszystko zale- 
ży od ewentualnych posunięć cenowych 
AMD. Pozostaje tylko mieć nadzieję, że 
cena tak wydajnych maszynek w miarę 
szybko spadnie do normalnego pozio- 
mu. Podejrzewam, że układy 1,5 GHz 
i szybka pamięć będą dostępne dla zwy- 
kłego użytkownika już za 1,5 do 2 lat. 
Czekam na to z niecierpliwością. 

Pooh 


Sprzęt do testów dostarczyła firma: 
Ultramedia, ul. Chłodna 11 
00-891 Warszawa 

tel. (022) 654—61-22 


www.ultramedia.com.pl. 
Cena procesora (z VAT) - ok. 4 tys. zł 
Cena komputera (z VAT) - ok. 14 tys. zł 





QUAKE 3 ARENA, 640x480, poziom detali - normal 
Athlon i PIII na szynie 133 MHz, wyposażone w 256 MB RAM, w każdym kom- 
puterze karta graficzna GeForce 2 Ultra (Elsa Gladiac Ultra) z 64 MB DDR 
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SISOFT SANDRA 2001 
Program testujący, wykrywający m.in. zestaw poleceń SSE2 (test Whetstone) 


Dhrystone 
ALU MIPS 


Whetstone 
bez SSE2 


Whetstonex 
ALU MIPS 


Pentium III 1 G- 


kB pamięci L2, napięcie wynosi 
1,7V. Jak widać, podkręcono jedynie 
szynę. 

Wyniki testów z QUAKE'A 3 
ARENY znajdziecie w tabelce. Jak 


widać, w porównaniu z analogicznie 
taktowanym Duronem 800 MHz Ce- 
leron wypada nieco gorzej. Natu- 
ralnie, decydując się na zakup 
któregoś z nich, przepro- 
wadzić należy kal- 
kulację ceno- 
wą. I tak 
Duron kosz- 
tuje około 
500 zł, pod- 
czas gdy Cele- 
ron ok. 900 zł. Pa- 
miętać należy jed- 
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nak, że płyty główne pod produkty 
AMD są zazwyczaj o około 200-250 
zł droższe niż te przeznaczone pod 
analogiczne układy Intela. Ostatecz- 
nie różnica cen maleje więc do około 
150 zł. I jesz- 
cze jedno — 
piszę te sło- 
wa w drugiej 
połowie 
stycznia, kie- 
dy to Celero- 
ny 800 MHz 
nie są jeszcze 
oferowane 
w naszych 
sklepach, informacje o cenach opie- 
ram więc na deklaracjach sprzedaw- 
ców. Jak będą się one kształtowały 
na początku marca, najlepiej spraw- 
dzić samemu. 

Pooh 


Sprzęt do testów dostarczyła firma: 
Ultramedia, ul. Chłodna 11 
00-891 Warszawa 

tel. (022) 654-61-22 
www.ultramedia.com.pl 


Cena (z VAT) — ok. 900 zł 





Celeron 800 vs. Duron 800 
128 MB RAM, GeForce 2 MX 32 MB SDRAM. 
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Układ GeFor- 
ce 2 Ultra zo- 
stał zaprojekto- 
wany w jednym 
celu - miał się 
stać najszyb- 
szą kartą gra- 
ficzną z ofero- 
wanych na 
platformy kom- 
puterów domo- 
wych. Dziś po- 
staramy się od- 
powiedzieć na 
pytanie, czy 
nVidii udało się 
zrealizować to 
szczytne ma- 
rzenie. 


M | SZATANEM 


ecoecc00000000000000000 


W połowie zeszłego roku sytuacja 
była jasna — absolutnym liderem był 
GeForce 2 GTS. Po wakacjach wyda- 
wało się, iż sprawy zaczynają się 
zmieniać na niekorzyść nVidii — jej 
konkurent, równie potężna firma ATI, 
wypuścił układ Radeon, który w wielu 
testach co najmniej dorównywał (jeśli 
nie przewyższał!) GF2. Cóż, trzeba 
było wziąć się do roboty i skonstru- 
ować coś jeszcze szybszego. 

Jeśli za takim pomysłem stoją od- 
powiednio duże pieniądze, to wynik 
jest bardzo łatwy do przewidzenia — 
w IV kwartale zeszłego roku światło 
dzienne ujrzała Ultra. Już na początku 
tego roku układ ten trafił do polskich 


Leadtek 


IEI0 


sklepów. My do testów otrzymaliśmy 
model Winfast GeForce 2 Ultra firmy 
Leadtek. 

Zestawienie różnic pomiędzy obie- 
ma kartami znajdziecie w tabelce — dla 
jasności dodaliśmy tam jeszcze para- 
metry układu Radeon. Jak widać, Ultra 
jest bezkonkurencyjna pod każdym 
względem. Imponująca wydajność 1 
Gpiksela/s i 2 Gtekseli/s to naturalnie 
owoc wysokiego taktowania samego 
układu oraz pamięci. Pod względem 
konstrukcyjnym Ultra w zasadzie jest 
identyczna ze „zwykłym” GF2 GTS. 
Natomiast podkręcenie zegara daje 
nam 4 potoki x 250 MHz = 1 
Gpiks/s oraz 4 potoki x 2 jednostki tek- 
sturujące x 250 MHz = 2 Gteks/s. Robi 
wrażenie. No dobra, a jak to 
działa? Po- - 





wiem obra- 
zowo: pod względem wydaj- 

ności to jakby do modelu GF2 GTS do- 
łożono kartę TNT2 Ultra. A przecież 





Porównanie parametrów technicznych trójki liderów 


GeForce GeForce 








Układ 


Zegar 
(rdzeń/pamięć) MHz 


Wydajność 
(Megapikseli/s, Mtekseli/s) 


Mln wielokątów/s 25 
Pamięć (MB DDR) 
Przepustowość szyny GB/s 5,3 





takie właśnie karty (i słabsze) stanowią 
nadal podstawę wielu nowo sprzeda- 
wanych komputerów! Rezultat? 
W QUAKE'A 3 można zagrać w roz- 
dzielczości 1600x1200 przy włączo- 
nych wszystkich efektach z prędkością 
około 40 klatek/sekundę! Czegoś ta- 
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QUAKE 3 1280x1024 . 
Pentium Ill 700 MHz, 256 MB RAM 


GeForce 2 Ultra JID 








2 GTS 
200/333 


800/1600 


32 lub 64 





Radeon 
2 Ultra 


250/460. 200/400 


1000/2000 400/1200 


31 30 
64 32 lub 64 
73 6,4 


45 fps), ale i tak jest to wynik dopraw- 
dy imponujący. Tego, że jakość otrzy- 
mywanego obrazu jest równie dosko- 
nała (co docenią zwłaszcza posiadacze 
większych monitorów), nie muszę chy- 
ba dodawać? 100-Hz obraz mamy aż 
do rozdzielczości 1600x1200, nawet 


Ultra 


UNREAL 1280x1024 
Pentium Ill 700 MHz, 256 MB RAM 





GeForce 2 GTS |] 
GeForce 2 MX | 3 
GeForce 256 DDR || 
Voodoo 5 5500 |] 
ATI Radeon ||] ATI Radeon 
ATI Maxx |] ATI Maxx 
o 10 20 30 40 50 60 70 80 o 10 20 30 40 50 


kiego nie jest w stanie zapewnić w tej 
chwili żadna inna karta dostępna na 
rynku — to pewne. Nawet po włącze- 
niu pełnoekranowe- 





























? go antyaliasingu 
(który dla większości kart jest wręcz 
morderczy!) można przyzwoicie się 
zabawić. Co prawda, wypada wtedy 
zmniejszyć rozdzielczość do „zaled- 
wie” 800x600 (wyciąga wtedy około 





przy 1920x1200 możemy jeszcze pra- 
cować z w miarę stabilnym odświeża- 
niem 85 Hz. Drżenie zauważą dopiero 
desperaci wyciągający maksymalne 
2048x1536 - ale to chyba już przesada, 
nawet dla kogoś, kto pracuje na 21”. 
Jak widać, nVidia także pod tym 
względem trafiła do czołówki, w której 
zaszczytne miejsce lidera zarezerwo- 


wane było dotychczas dla Matroxa. 


Wypadałoby jeszcze zadać nader 


: istotne pytanie: dla kogo jest prze- 


znaczony ten model? Przyznam, że 
nie wiem. Ja z całą pewnością go 
nie kupię, podobnie jak 99% na- 
szych Czytelników — w końcu po- 
nad 2 tys. zł za kartę graficzną to 
już lekka przesada. Przyszłych 
użytkowników widziałbym za 
to np. wśród grafików (zwłasz- 
_ cza tych, którzy zajmują się 
' grafiką trójwymiarową), lu- 
|  biących także pograć w wy- 
magające gry 3D. Dla nich 
będzie to doskonała karta. 
Dla pozostałych. ...cóż, nie 
ten próg cenowy... 

Pooh 







Sprzęt do testów dostarczyła firma: 
Tornado 2000 SA, ul. Emaliowa 28 
02-295 Warszawa, tel. (0-22) 868-80-01 
www tornado .com.pl 


Cena (z VAT) — ok. 2 300 zł 









Istnieją dwa rozwiązania proble- 
mu ograniczonej pamięci tego sprzę- 
tu — odtwarzacze płyt CD przystoso- 
wane do obsługi CD-R/RW z MP3 
lub też urządzenia wyposażone 
w twardy dysk — np. takie, jak opisy- 
wany tu Creative D.A.P. Jukebox. 


Creative 


A 


Większość 
dostępnych na 
rynku odtwa- 
rzaczy MP3 
(jeśli nie 
wszystkie) 
ma jedną 









Najpierw suche fakty. Model ten 
wyposażony jest w HDD o pojem- 
ności 6 GB. Jak łatwo policzyć 
(-6000MB = 6000 minut MP3 przy 
prędkości 128 kbps), pozwala to na 
zapisanie około 100 godzin muzyki. 
Ponad 100 albumów w jednym od- 





twarzaczu! To 
naprawdę  bar- 













wadzonymi na zewnątrz. Zresztą, 
nie wyobrażam sobie, żeby ktoś 
wybrał się na jogging z zabawką za 
2,5 tys. złotych dyndającą u boku. 
Odtwarzacz jest bardzo prosty 
w obsłudze. Do komputera podłą- 
czamy go przez port USB, ripowa- 
nie płyt i konwersja 
utworów na MP3 od- 
bywa się „w locie”, 
a jej jakość jest na- 
prawdę doskonała. 
Zrzucenie całego al- 
bumu na HDD play- 
era zajmuje co naj- 
wyżej jakieś 8-10 
minut. Oczywiście, 
jeśli ktoś chce, może 
zostawić kopie zapa- 
sowe plików na dys- 
ku swego komputera. 
Jakość dźwięku jest bardzo dobra, 
na poziomie sprzętowym odtwa- 


5 dzo dużo.  rzacz obsługuje także efekty spe- 
zasadni- Oczywiście,  cjalne zgodne z EAX — można za- 
czaąwadę E zastosowanie symulować odsłuch w sali koncer- 
na takiego  wła- towej czy też jaskini. Jeśli ktoś 

w wersji SN ę nośnika chce, całość da się podłączyć do 
podstawo- informacji nie- _ stacjonarnego wzmacniacza i do- 


wej miesz- 
czą co naj- 
wyżej go- 









Sie za sobą 
pewne kompli- 
kacje — odtwa- 
rzacz jest dość 


mowego zestawu audio. 

W sumie, dość trudno jednożnacz- 
nie ocenić Jukeboksa. Z jednej stro- 
ny, zapewnia wszystko to, co idealny 


s ciężki (wg pro- Odtwarzacz MP3 mieć powinien: 
dzinę mu- ducenta 400 g, prostą obsługę, dobrą jakość dźwię- 
zyki. jednak to waga ku i bezkonkurencyjną pojemność. 




















Druga odsłona naszego 
kwartalnego zestawienia 
cen. Ponownie proponuje- 
my konfiguracje minimalną, 
optymalną oraz zestaw ma- 
rzeń. W porównaniu z listo- 
padem zeszłego roku nasuwa się jedno spostrzeżenie — ceny proce- 


bez czterech ba- 
terii AA), spo- 
rych rozmiarów, 
nie można go 
przyczepić np. do 
paska od spodni. Jest 
to urządzenie raczej sta- 
cjonarne, w ostateczności 
można je nosić w plecaku 
ze słuchawkami wypro- 


Lennik 


Z drugiej jednak, ta cena... Mimo to 
jeśli ktoś się zdecyduje — polecam. 
Pooh 











I kwartał 


2001 





sorów i pamięci spadają niczym jesienne liście... Pooh 
Mimi Miicii Maxi 
Płyta główna VIA ATA 66 500 zł VIA ATA100 600 zł VIA ATA100 900 zł 
Procesor Duron 650 MHz 300 zł Duron 800 MHz 500 zł Athlon 1 GHz 1 440 zł 
Karta graficzna TNT 2 250 zł GeForce 2 MX 420 zł GeForce 2 Ultra 2100 zł 
Pamięć 64 MB 100 MHz 130 zł 128 MB, 133 MHz 210zł 256 MB 133 MHz 550 zł 
Karta dźwiękowa _ Klon SB 70zł SB Live! 1024 270 zi SB Live! Platinum 1.000 zł 
Monitor 155 800 zł 17” 1 400 zł 19” 2500 zł 
Dysk twardy 10 GB ATA66 400 zł 20GB ATA100 500.zł 30GB ATA100 600 zi 
CD/DVD CD 48x 270 zł DVD 12x/40x 520 zi CD-RW/DVD-ROM 1 000 zł 
FDD 1,44 MB 3,5” 60 zł 1,44 MB 3,5” 60 zł 1,44 MB 3,5” 60 zi 
Modem 55,6 kbps 130 zł 55,6 kbps 300 zł 55,6 kbps 500 zł 
Obudowa ATX MIDl--tower 150 zi ATX BIG-tower 250 zł ATX BIG-tower 250 zł 
Klawiatura standard 35 zł ergonomiczna 150 zł bezprzewodowa 250 zł 
Mysz standard 40 zł ergonomiczna 150 zł bezprzewodowa 200 zł 
Suma Zestaw MINI _3 125zł Zestaw MIDI 5 360 zł Zestaw MAXI 11 730 zł 
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Trzeba przyznać, 
że fizyka nie nale- 
ży do powszech- 
nie lubianych 
przedmiotów i ra- 
czej jej nauka sta- 
nowi pewnego ro- 
dzaju tortury. Mo- 
że wszystko się 
zmieni, jeśli się- 
gniemy po serię 
SOCRATES? 





Mimo że do wa*- 
kacji jeszcze spo- 
ro czasu, to już 
dziś warto przygo- 
tować się do kon- 
wersacji z ludźmi, 
których możemy 
spotkać podczas 
letnich wędrówek 
po Europie. 
A może nie 
tylko ilet- 
nich i nie 
tylko po 
Europie? 


Kupisz w sieci 


VIVID.PL 
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Język angielski w pigułce 


Socrates składa się z trzech części, 
a ta opisywana tu to 103 Fascynujące 
Eksperymenty. Chyba najprościej na- 
pisać, że produkt ten w bardzo przy- 
jemny i zabawny sposób przedstawia 
nam różne ciekawe eksperymenty, 
których w szkole ze względu na zbyt 
małą zamożność placówek edukacyj- 
nych, niestety, nie zobaczymy. Użyt- 
kownik ma możliwość dokładnego 
przeanalizowania zjawisk związanych 
z cieczami, grawitacją, powietrzem, 





pe 
Elektryczność. 





Podczas gdy inne, podobne pro- 
gramy zrobione są na zasadzie pod- 
ręcznika, ten przypomina raczej roz- 
mówki. Materiał podzielony jest te- 
matycznie — mamy na przykład dział 
„Dom i rodzina”, „Zakupy”, „Po- 
dróż” itd. W każdym dziale jest kil- 
kanaście dialogów, z których na- 
uczyć się możesz podstawowych 
słów i zwrotów związanych z danym 
tematem. Są one odczytywane przez 
profesjonalnych lektorów — wyraź- 
nie i zrozumiale. Jeżeli chcesz, mo- 
żesz również poćwiczyć wymowę, 
podkładając głos jednej z uczestni- 


Ingielski 


czących w dialogu osób. Gdy już na- 
uczysz się podstaw, możesz przete- 
stować swoje umiejętności. Do wy- 









S0czates 


103 das Eksperymenty 


temperaturą, ruchem, światłem, 
kolorem, elektrycznością, 
dźwiękiem oraz magnetyzmem. 
„W praniu” wygląda to tak, że 
wybieramy interesujący nas 
dział i natychmiast trafiamy do 
miejsca, w którym będziemy 
przeprowadzali eksperymenty. 
Wszystkim sterujemy za pomo- 
cą myszki. 
Możemy 
poruszać 


dźwignie, odkręcać wodę 
w kranie, nadmuchiwać 
balony i robić naprawdę 
mnóstwo innych rzeczy. 
Do każdego eksperymentu 
zostały dołączone 4 pyta- 
nia. Oczywiście, zanim 
zaczniemy na nie odpo- 
wiadać, lepiej przeprowa- 
dzić dany eksperyment, 
który da odpowiedź. 
Uważam ten produkt za 
udany, choć może po wy- 
konaniu wszystkich ekspe- 
rymentów można poczuć 


boru jest kilka typów 
sprawdzianów — mię- 
dzy innymi pisanie ze 
słuchu, tłumaczenie 
wyrazów, kompleto- 
wanie zwrotów oraz 
krzyżówki. Szczegól- 
nie te ostatnie są za- 
bawne — jest okazja, 
by sprawdzić swój za- 
sób słownictwa, a przy 
okazji znakomicie się 
zabawić. 

Program mieści się 
na jednym krążku, 


















pewien niedosyt. Jed- 
nak fakt jest taki, że 
103 Fascynujące Eks- 
perymenty naprawdę 
w bardzo przyjemny 
sposób _ pozwalają 
użytkownikowi  po- 
znać zasady działania 
wielu zjawisk fizycz- 
nych. Miła oprawa graficzna i dźwię- 
kowa, jak również to, że wszystko jest 
po polsku, to kolejne atuty. Zdecydo- 
wanie jest to produkt warty polecenia 
i zapewne wiedza, którą przekazuje, 
przyda się nie tylko w szkole, lecz rów- 
nież i w codziennym życiu! W dodatku 
cena jest bardzo przystępna... 

Murmur 


Techland 
www.techland.com.pl 
ul. Żółkiewskiego 3 


63-400 Ostrów Wielkopolski 
tel. (0-62) 7372747 


Cena (z VAT): 49 zł 








Geografia, Pó Mona | 





niemiecki w pigułce 


jednak oferuje bardzo dużo materia- 
łów. Warto zauważyć, że przezna- 
czony jest w zasadzie wyłącznie dla 
początkujących — każdy, kto kiedyś 
uczył się jakiegoś języka obcego, 
z pewnością uzna prezentowane czy- 
tanki i dialogi za zbyt proste. Zapre- 
zentowano tu natomiast znakomitą 
metodę na przyswojenie sobie kilku 
najważniejszych pojęć przed podró- 
żą do Anglii lub Niemiec — zawsze 
warto wiedzieć, jak zadać najprost- 
sze pytanie w sytuacji, gdy zabłądzi- 
my lub nie możemy czegoś znaleźć. 

Kursom języka towarzyszą za- 
bawne, „kreskówkowe” rysunki, 
które umilają naukę. Program jest 
prosty i przejrzysty, nawet dla osób 


mających _ niewiele _ wspólnego 
z komputerem. Po przyswojeniu so- 
bie informacji zawartych w interak- 
tywnych lekcjach nie zostaniesz mo- 
że Szekspirem czy Goethem, lecz 
z pewnością będziesz o krok bliżej 
na drodze sprawnego porozumiewa- 
nia się na co dzień. Program można 
kupić w kioskach w całym kraju 
wraz pismem Strefa CD. 
Frogger 
Edgard Multimedia 
www.edgard.com.pl 
ul. Jastrzębowskiego 22 


02-786 Warszawa 
tel: (022) 644-55-57 


Cena (z VAT) — 25 zł 
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Supercena 
Dwa Numery Gratis 
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W tym miesiącu wśród nowych prenumeratorów 
> UZ WIJ stado pokemonów: i 

S_ 454 Psyduck, £61 Poliwhiri, 

0 ra 494 Gengar 
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580x980 mm 





FE ch, jak ten czas leci, zupeł- 
nie niedawno _ pisałem 
wstępniaka do numeru lutowego, 
a tu proszę — już marcowy „„Si- 
kret” idzie do druku. Jakoś wyjąt- 
kowo szybko minął ten czas — czy 
to dlatego, że luty jest krótszy, 
czy że ostatnio tyle gier się przez 


Gra 


redakcję przewinęło... Raczej to 
drugie, bo — jak mówią — to, co 
przyjemne, zawsze szybko się 
kończy. Niestety... Wydawcy 
wydali już wszystko (albo prawie 
wszystko), co mieli do wydania 
i zbierają teraz siły na najbliższe 
targi. A propos, w przyszłym 
miesiącu dowiecie się, kto i za co 
dostał w Cannes nagrody Milia 
(w chwili gdy piszę te słowa, im- 
preza dopiero się zaczyna). Swo- 





rys. Patryk Barzyk 
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ją drogą, my również mogliby- 
śmy urządzić głosowanie na grę 
roku 2000. I możemy to zrobić — 
w ramach Listy Przebojów. Zgło- 
szenia będziemy przyjmować do 
10 kwietnia — zarówno na kart- 
kach pocztowych (z dopiskiem 
„Gra roku 2000”), jak i za pośred- 


oku 


nictwem poczty elektronicznej, 
pod adresem _ lista©ssonli- 
ne.com.pl (zasady działania listy 
pozostają te same, czyli każdy ma 
jeden głos, nazwę gry należy po- 
dać w tytule [subject] maila). 
Oczywiście, pod uwagę będą bra- 
ne tylko te gry, które ukazały się 
w ubiegłym roku. Wyniki ogłosi- 
my już w następnym, kwietnio- 
wym numerze (SS 89). Ciekawe, 
która gierka zwycięży?!? 
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Gdy będziecie czytali bieżący 
numer, proponuję byście zwróci- 
li uwagę na kilka tytułów, które 
należy uznać za niewątpliwe hi- 
ty. I tak z pewnością wszystkich 
powinna ucieszyć gra CLIVE 
BARKER'S THE UNDYING, 
czyli „interaktywne” Barkerow- 
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skie gore z ożywionymi trupo- 
szami w roli głównej. EVIL IS- 
LANDS to propozycja dla miło- 
śników RPG — bogaty świat fan- 
tasy, ciekawy scenariusz, niezły 
interfejs, spora swoboda ruchu 
i niesamowita grafika urzekły na- 
wet Randalla, którego wyrafino- 
wany gust każdemu jest chyba 
znany. Z innej beczki: wykonana 
w trójwymiarowej grafice, w sty- 
lu japońskich anime gra ONI mo- 
że zachwycić nie tylko Czytelni- 
ków Manga Roomu. Ostra akcja, 
sporo kombinacji ciosów, giwery 
i krew, czyli mangowa jatka na 
wysokim poziomie. BTW, warto 
wiedzieć, że gra ONI nie ma nic 
wspólnego z NIMI ;) bo po ja- 
pońsku ma liczbę pojedynczą 
i znaczy tyle co „demon”, „dia- 
beł'. Niezłą wyżynkę zapewni 
Wam też HIRED TEAM, czyli 
skrzyżowanie SANITY z UNRE- 
ALEM (przy okazji, wyszło nie- 
złe zamieszanie wokół tytułu tej 
gry — otóż w Polsce zostanie ona 
wydana z podtytułem TRIAL, 
który de facto stanowił oznacze- 
nie testowej wersji gry; szczęśli- 

ERRATA 

W ubiegłym miesiącu chochliki drukarskie 
wyżarły klepsydrę w recenzji gry EUROPA UNI- 
VERSALIS. Sprawa o tyle irytująca, że jest to jed- 
na z najlepszych wydanych ostatnio hardco- 
re'owych strategii — Berger przyznał jej ocenę 


9/10, a trzeba mu przyznać, że jest wyjątkowo wy- 
magający. Petna klepsydra w poradniku (str. 80). 
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wie jest to tylko błąd w tytule, 
a polskie wydanie — zgodnie ze 
słowami jego wydawcy — to jed- 
nak finalna, pełna wersja). O grze 
QUAKE 3 TEAM ARENA 
wspominam na końcu, jako że te- 
go tytułu nie trzeba nikomu re- 








klamować. U nas recenzja 
z dwóch punktów wi- 
dzenia — Pooha oraz 
Valpurgiusa. Warto też 
zobaczyć 'adaptowaną 


E na ekran kompa „Mu- 
mię”, fantastyczne TPP 
— SEVERANCE: BLA- 
DE OF DARKNESS czy przygo- 
dówkę THE WARD oraz trójwy- 
miarowego RTS=a o nazwie 
FAR GATE, być może znanego 
niektórym pod wcześniejszym, 
roboczym tytułem THE RIFT 
(nie mylić z systemem RPG!). 
W dziale Hardware dwa godne 
uwagi testy: Pentium 4 oraz Ge- 
Force 2 Ultra, jak również ciąg 
dalszy sposobów na domowy 
Internet, tym razem jest to ka- 
blówkowe Chello, sprawdzone 
przez Pooha. 
Wszystkim życzę przyjemnej 
lektury i grania do bólu! 
Hunter 
akciaQ li I 
PS Idzie wiosna — nie zapomi- 
najcie o tym! 
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Witajcie! 

Jak zapewne dało się już za- 
uważyć, w zeszłym miesiącu roz- 
poczęliśmy dawno zapowiadany 
„remont” naszej szaty graficznej. 
Pierwszy „pod myszę” poszedł 
dział „W przygotowaniu”, teraz 
„W imadle” i — po okresie błędów 
i wypaczeń — okładka zostanie 
znów wsadzona w ramy. Dajcie 
' znać, jak wam się one podobają. 
/ A może ktoś ma jakąś propozycję? 
Pegaz Ass 





© Battle.net server DIABLO 2 

Dzień dobry. List ten dotyczy urucho- 
mienia polskiego serwera Battle.net. dla 
gry DIABLO 2. Nazywam się Tomasz Hor- 
baczewski i wraz z Arkadiuszem Marczy- 
kiem, który prowadzi FORTECĘ, stronę 
o grach Blizzarda, a co w tej sprawie naj- 
ważniejsze, jedyny jak dotąd polski spraw- 
nie działający serwer Battle.net, zwracamy 
się do wszystkich największych czasopism 
traktujących o grach komputerowych, naj- 
ważniejszych polskich i zagranicznych por- 
tali o grach komputerowych, do stacji tele- 
wizyjnych _ produkujących / programy 
o grach komputerowych oraz do polskich 
klanów Diablo open i closed o wsparcie na- 
szego projektu. W najbliższym czasie ma- 








my zamiar wysłać do firm Blizzard i CD 
Projekt (polskiego dystrybutora DIABLO 
2) petycję podpisaną przez możliwie naj- 
większą liczbę polskich graczy oraz sygno- 
waną przez powyżej wymienione media. 
W petycji tej wystosujemy żądanie 
o wsparcie finansowo techniczne, przy uru- 
chomieniu polskiego realma DIABLO 2, 
czyli serwera z postaciami closed. W tej 
chwili chcielibyśmy zorientować się, czy 
działanie takie ma sens, ponieważ jego suk- 
ces będzie zależny od Państwa poparcia. 
Korzyści z polskiego serwera closed są 
następujące: mniejsza ilość graczy używa- 
jących go jednocześnie, a co za tym idzie — 
mniejsze opóźnienia w grze (lagi), elimi- 
nacja problemów dołączania i tworzenia 
gier z powodu odległości od serwera. Po- 
stacie closed, zwane przez twórcę gry 
„bezpiecznymi”, są również wolne od che- 
atowania, nie są narażone na zniszczenie 
przez innych graczy, używających progra- 
mów skanujących lub innych trainerów. 
Niestety, jakość polskich łączy międzyna- 
rodowych nie pozwala na gwarantowane 
przez wydawcę gry usługi. Instrukcja gry 
mówi, że: ;,... Battle.net jest usługą inter- 
netową dostarczaną przez Blizzard Enter- 
tainment, która pozwala graczom spotykać 
się, rzucać wyzwania innym graczom, do- 
łączać do gier i współzawodniczyć w obej- 


PRZECIEKI /SUPERY 


Przecieki 


mującym cały świat systemie klasyfikacji, 
wszystko to bez dodatkowych opłat...”. 
Większość graczy kupiła oryginalny pro- 
dukt właśnie ze względu na możliwość 
grania przez serwery Battle.net, jednakże 
jest to w zasadzie możliwe dopiero w go- 
dzinach pomiędzy 2. w nocy a 6. rano, po- 
nieważ w innych godzinach opóźnienia 
dochodzą nawet do 10 000 ms. 

Firmy Blizzard oraz CD Projekt do tej 
pory nie były zainteresowane urucho- 
mieniem takiego serwera. Muszą się jed- 
nak liczyć z tym, że niedługo w sprzeda- 
ży pojawi się dodatek do DIABLO 2, 
który będą chciały sprzedać w ilości ta- 
kiej jak samą grę, a kupującymi są rów- 
nież polscy gracze, którzy nie są zbyt za- 
dowoleni z działania dotychczasowych 
serwerów closed (US West, Europe, US 
East, Asia) z powodów. jakości łączy 
międzynarodowych. 

W dniu 25.01.00 został rozesłany do 
większości klanów graczy DIABLO list 
z prośbą o poparcie projektu. W tej 
chwili mamy już poparcie prawie 1000 
osób. Prosimy o wyrażenie swojej opinii 
na powyższy temat oraz przesłanie zgo- 
dy na umieszczenie nazwy pisma oraz 
adresu Państwa witryny internetowej na 
adres trust© go2.pl 

Miło nam poinformować o uruchomie- 
niu w dniu 27.01.01 strony ogólnopol- 
skiego protestu dotyczącego polskiego 
serwera Battle.net. Liczymy na poparcie 
i czynny udział w proteście. Państwa pod- 
pisy na stronie protestu będą mile widzia- 
ne. Jeśli to możliwe, prosimy o rozpropa- 
gowanie tego e-maila wśród wszystkich, 


którzy mają cokolwiek wspólnego z gra- 
mi komputerowymi oraz grami w Interne- 
cie i ewentualną publikację na łamach 
Państwa wydawnictwa lub stronie www. 
Z góry dziękujemy za pomoc oraz zainte- 
resowanie problemem. A oto adres strony: 
www..forteca.prv.pl 

Z, pozdrowieniami Tomasz „TRUST” 
Horbaczewski i Arkadiusz „Sethereth” 
Marczyk 

Przytoczyłem ten e-mail w całości, po- 
nieważ sprawa wydaje się poważna i god- 
na podjęcia. Jednocześnie postanowili- 
śmy zbadać sprawę u źródła, by zobaczyć, 
jak sprawy się mają. 

Z informacji uzyskanych z pierwszej 
ręki wynika, że zezwolenie na postawie- 
nie serwera może wydać tylko skandy- 
nawski gigant telekomunikacyjny Telia 
(mający na to wyłączną licencje). Teore- 
tycznie, można się z nimi kontaktować 
przez działającą w Polsce Netię. W tym 
miejscu pozwolę sobie na cytat z rozmo- 
wy z przedstawicielem CD Projektu — 
Marcinem Marzęckim: „Jak zapewne 
się domyślasz, próbowaliśmy (nie ma 
chyba nic w tym zaskakującego, w końcu 
sprzedaż D2 wzrosłaby jeszcze bardziej), 
ale przypominało to rozmowy z TePsą. 
Olewka na maksa. Dla Telii Polska nie 
jest rynkiem strategicznym. Zresztą, za- 
uważ, że w Europie stoi tylko jeden ser- 
wer — nie wiem, dlaczego ludziom się wy- 
daje, że Telia spróbuje postawić drugi 
w Polsce, specjalnie na życzenie polskich 
internautów:) Uwierz mi, sprawa jest 
przegrana i nie jest to aktem złej woli 
CDP ani Blizzardu.” 





imprezy 


". Komputer 


Expo 2001 


W dniach 23-26 
stycznia odbyła się ko- 
lejna edycja najwięk- 
szych po Infosystemie 


targó.w 
w tym 
kraju. Nie 
owijając 
w baweł- 
nę,  po- 
wiem, że impreza ta straciła wiele 
z dawnej świetności i tak jak So- 
ftarg staje się jedynie lokalną cie- 
kawostką. Praktycznie wszystkie 
wielkie firmy już ją sobie odpuści- 
ły. ustępując pola debiutantom 
i kolegom, którzy się w porę nie 
połapali:) Tak na oko, wystawców 














było o połowę mniej niż 
jeszcze dwa lata temu. 
Do tej pory kryzys 
w branży komputero- 
wej było czuć, ale tu 
można go było dodat- 
kowo zobaczyć. 


P. Teraz Internet 


Logo „Teraz Polska” znają 
chyba wszyscy w tym kraju. Nie- 
dawno powstała siostrzana ini- 
cjatywa — „Teraz Internet”. 
7.02.2001 odbyło się wręczenie 
nagród jej 








pierwszej edycji. Najogólniej 
rzecz ujmując, chodzi o zauwa- 
żenie i docenienie najsolidniej- 
szych inicjatyw w Sieci i wyróż- 
nienie ich znakiem jakości „,Te- 
raz Interńet. Tym razem lwią 
część nagród zgarnął portal Wir- 
tualna Polska, co nas tym bar- 
dziej cieszy, że już jakiś czas te- 
mu nawiązaliśmy współpracę. 





P Pokemon - Film 
Pierwszy 


7.02.2001 o 16:45 w warszaw- 
skim kinie Atlantic odbył się 





specjalny pokaz przed- 
premierowy dla naszych 
Czytelników filmu „,Po- 
kemon — Film Pierwszy”. 
Zgodnie z przypuszcze- 
niami sala była pełniutka, 
gromadząc głównie 
młodszą część naszych 
Czytelników. Z reakcji 
widowni można wnosić, 
że film się podobał. Było 





nam  nie- 
zmiernie 
miło, że 
nasza ini- 
cjatywa 
spotkała 
się z tak | 
ciepłym * : = 
przyjęciem. Można było wygrać 
pluszowe pokemony, były auto- 
grafy, rozmowy  zakulisowe... 
Jednym słowem — odjazd! 





>. 









Z powyższego wynika jedna bardzo 
ważna informacja — aby miał szansę od- 
nieść skutek, protest powinien zostać 
przekierowany pod inny adres. Ze swej 
strony dodam, że najprawdopodobniej 
jak zwykle wyjdzie, że interesy (w tym 
wypadku Telii) mogą okazać się silniej- 
sze od zdrowego rozsądku rozentuzja- 
zmowanych graczy. Tak czy inaczej, 
próbować trzeba. 

Pegaz Ass 


© Shorty 

Macie taktyczną przewagę nad konku- 
rencją tzn. [...] ukazujecie się w wersji bez 
izCD-PI 


Moje Boje mają dwie strony, Danger 
Zone też dwie, a Kroniki RPG tylko jedną. 
I gdzie tu sprawiedliwość? — IIIVooAt' Ar 


Taaa... ja SS CD nie kupuję, bo mi się 
napisy na okładce nie zgadzały — Balky 


Zgredzi, nie dajmy się młodzieży! — 
Ziemowit 'Draakher* Ptak, lat 25 


Nigdy nie wątpiłem, że Secret Service 
był/jest/będzie KULTOWY - Balky 


Nie przejmujcie się tym, co piszą jacyś 
debile (za drogo, za mało, za zielono...) — 
Marek Karpowicz 


© Pokazy filmów: 

Bodajże 2 lata temu rozdawaliście bi- 
lety na „Mortal Kombat”. Wtedy z „Si- 
*kretem” pod pachą biegłem do kina, by- 
leby obejrzeć MK za friko. A teraz co? 
Otwieram SS, a tu... Przepraszam, czy 
tylko Warszawa jest w Polsce? Coś tu 
nie gra! Jestem fanem serii „Pokemon”, 
chciałbym obejrzeć ten film i byłoby mi 
miło, gdyby te wejściówki były na całą 
Polskę, a nie tylko dla Warszawy — 
GRUBQSS 

Masz rację. Generalnie, łatwiej wyna- 
jąć jedną salę i już niż organizować po 
„10” biletów w różnych miastach — w tej 
kwestii jesteśmy, niestety, uzależnieni od 
dystrybutora filmu. Następnym razem po- 
staramy się coś w tej sprawie wymyślić. 
Z drugiej strony, ludzie potrafią jechać 
przez cały kraj np. na koncert w Katowi- 
cach. Bycie fanem wymaga czasem wyrze- 
czeń — ja „Star Wars Epizod 1” oglądałem 
przedpremierowo w Londynie. 


© CD 

Ciekawi jesteśmy, czy chcielibyście, aby 
na naszym CD pojawiły się również wersje 
„friaP” (próbne, które działają przez np. 30 
dni) dużych programów użytkowych? Ta- 
kich jak np. Macromedia Dreamweaver 
4.0 do tworzenia stron WWW, Adobe Pho- 
toskop 6.0 itp. - Pegaz Ass 


Wydaje mi się że jeden CD—ek to za 
mało i... powinniście ruszyć pełną parą 
z DWOMA! Na jednym full version 
jakiejś giery, a na drugim ciekawostki 
dla tych, co nie mają Internetu itp. — 
Sivucha 


Menu na CD jest zayebi...! Dodajcie 
możliwość wyszukiwania tipsów i arty- 
kułów w archiwaliach. Grafika też odlot. 
Dzięki za FALLOUT TACTICS — Heat- 
seeker 


Kupiłem sobie, jak zawsze, gazetkę. 
Od razu zaglądam, jaką gierkę tym razem 
dacie, a tu jakieś dema. Uważam, że lepiej 
pograć sobie w jakąś starszą gierkę, ale 


Ciąg dalszy na stronie 117 








Supery 


Motto na marzec 


Wiek XX dobiegł już końca, ale po- 
zostawił sporo pytań bez odpowiedzi. 
Oto niektóre z nich. > 

Pegaz Ass 

PS Jeśli przyjdą Wam jakieś do gło- 

wy, napiszcie: superyGssonline.com.pl 


1. Dlaczego piloci kamikaze zakładali 
hełmy? 

2. Czemu ma służyć sterylizacja igły, 
która ma służyć do wykonania zastrzyku 
skazanemu na karę śmierci? 

3. Na wypadek wojny atomowej — czy 
promieniowanie  elektromagnetyczne, 
które towarzyszy wybuchowi bomby, 
może zaszkodzić mojej kolekcji kaset 
wideo? 

4. Jaki jest synonim słowa synonim? 

5. Dlaczego nie produkuje się dla kotów 
karmy o smaku myszy? 

6. Jeżeli do teflonu nic się nie przykleja, 
to jak przyklejono go do patelni? 

7. Dlaczego baleriny zawsze poruszają 
się na czubkach palców? Nie prościej 
byłoby zatrudnić wyższe tancerki? 

8. Jeśli chcę kupić sobie nowy bume- 
rang, to jak mam się pozbyć starego? 

9. Dlaczego nie produkuje się samolo- 
tów z tego samego materiału, co czarne 
skrzynki? 

10. Jakiego koloru jest kameleon, gdy 
się przegląda w lustrze? 


© Test dla przyszłych rodziców 

Dla tych potencjalnych ku przestro- 
dze, a dla faktycznych w celu weryfika- 
cji rzeczywistości. Zapomnij o poradni- 
kach na temat wychowywania dzieci 
i przestań bujać w obłokach! Oto dzie- 
sięć sposobów na sprawdzenie, czy je- 
steś już gotowy, by zostać dobrym rodzi- 
cem: 

1. Kobiety: aby przygotować się do 
macierzyństwa: włóż szlafrok i przymo- 
cuj sobie na brzuchu worek z grochem. 
Noś go przez 9 miesięcy. Po tym czasie 
wyjmij z worka 10% grochu. Mężczyź- 
ni: aby przygotować się do ojcostwa, 
pójdź do najbliższej apteki, wyłóż całą 
zawartość portfela na ladę i oddaj apte- 
karzowi. Następnie pójdź do supermar- 
ketu i załatw, by cała Twoja pensja była 
co miesiąc przelewana bezpośrednio na 
konto sklepu. 

2. Aby przekonać się, jak będą wy- 
glądały Twoje noce: chodź po pokoju od 
17:00 do 22:00, nosząc mokry tobołek 
o wadze ok. 5 kg. O 22. odłóż tobołek, 
nastaw budzik na północ i idź spać. 
O północy wstań i chodź po pokoju z to- 
bołkiem na rękach do godziny pierw- 
szej. Nastaw budzik na 3. rano. Ponie- 
waż nie możesz zasnąć, wstań o drugiej 
i weź sobie coś do picia. Wróć do łóżka 
o 2:45. Wstań o trzeciej, gdy zadzwoni 
budzik. Przy zgaszonym świetle śpiewaj 
piosenki do godziny 4. Ustaw budzik na 
5:00. Wstań. Zrób śniadanie. Postępuj 
tak przez 5 lat. Sprawiaj wrażenie zado- 
wolonego z życia. 

3. Wydrąż melon, robiąc mu z boku 
mały otwór o średnicy piłeczki pingpon- 
gowej. Zawieś, go na sznurku u sufitu 
i rozbujaj. Weź miseczkę wodnistej pap- 
ki i za pomocą łyżeczki spróbuj przeło- 
żyć jej połowę do wnętrza bujającego się 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 





Z cierpliwością jest jak z cnotą - łatwo ją stracić 


melona, udając przy tym, że jesteś samo- 
lotem. Drugą połowę papki wylej sobie 
na kolana. Jesteś już gotów karmić rocz- 
ne niemowlę. Aby przygotować się na 
karmienie raczkującego dziecka, roz- 
smaruj dżem na kanapie i wszystkich za- 
słonach. Ukryj paluszek rybny za szafą 
i zostaw go tam na parę miesięcy. 

4. Ubieranie maluchów nie jest wcale 
takie trudne. Kup ośmiornicę i siatkową 
torbę. Spróbuj włożyć ośmiornicę do 
torby tak, by żadne jej ramię nie wysta- 
wało. Czas przeznaczony na to zadanie: 
całe przedpołudnie. 

5. Przygotuj się do wyjścia rano z do- 
mu. Czekaj pół godziny przed drzwiami 
do ubikacji. Wyjdź z domu. Wróć. 
Wyjdź ponownie. Wróć. Wyjdź i odejdź 
kilkanaście metrów. Wróć. Wyjdź i od- 
dalaj się bardzo powoli. Po drodze za- 
trzymuj się, by dokładnie obejrzeć każ- 
dy niedopałek na chodniku, każdą gumę 
do żucia, każdy papierek i każdego mar- 
twego owada. Wróć pod dom. Krzycz 
głośno, że masz już tego dosyć, aż sąsie- 
dzi staną w oknach i z zaciekawieniem 
zaczną się na Ciebie gapić. Teraz jesteś 
już gotów, by zabrać swojego malucha 
na spacer. 

6. Pójdź do supermarketu, zabierając 
ze sobą cokolwiek, co przypomina 
dziecko w wieku przedszkolnym. Najle- 
piej nadaje się do tego dorosły kozioł. 
Jeśli chciałbyś mieć więcej niż jedno 
dziecko, weź ze sobą kilka kozłów. Nie 
spuszczając ich z oczu ani na chwilę, 
zrób sprawunki na cały tydzień. Zapłać 
za wszystko, co kozły zjadły lub znisz- 
czyły. 

7. Naucz się na pamięć imion bohate- 
rów dobranocek. Kiedy zorientujesz się, 
że podczas kąpieli śpiewasz. „Ja jestem 
pan Tik-Tak", jesteś już gotów, by zo- 
stać rodzicem. 

8. Pamiętaj, aby wszystko to, co mó- 
wisz, powtarzać przynajmniej pięć razy. 

9. Pamiętaj, że Twoje dziecko naj- 
chętniej „„robi” podczas zmiany pieluch, 
a juź wprost pasjami, gdy jest całkowicie 
niezabezpieczone, a Ty właśnie stoisz na 
trasie „strzału”; 

10. Zanim dorobisz się potomstwa, 
poszukaj ludzi, którzy mają już dzieci. 
Krytykuj ich bezustannie za brak konse- 
kwencji i cierpliwości, za to, że nie uczą 


swoich pociech dyscypliny" i pozwalają * 


im na wszystko. Doradzaj im bez prze- 
rwy, co powinni zrobić, by dzieci wcze- 
śniej szły spać, jak mają nauczyć je do- 
brych manier i zachowania przy stole. 
Naciesz się tym okresem. Nigdy później 
nie będziesz już takim ekspertem w wy- 
chowywaniu dzieci. 

Od siebie dodam, że dzieci to wspa- 
niała sprawa. Tyle że trzeba do nich do- 
rosnąć. 


© Dlaczego koty są lepsze od kobiet? 

1. Zwykle milczą. 

2. Satysfakcjonuje je już kawał suro- 
wej ryby i nie chcą nic więcej. 

3. Same i bez zachęty pakują Ci się do 
łóżka. 

4. Kota nie musisz głaskać przez dwie 
godziny na 100 różnych sposobów, by 
zamruczał z zadowolenia. 





5. Nie zajmują połowy łóżka. 

6. Kot nie lamentuje, gdy w TV za- 
czyna się kolejny Mundial. 

7. Zaden kot po roku nie stwierdził, 
że jego futro jest już zupełnie niemodne, 
i nie zażądał norek. 

8. Po roku albo dwóch znajomości nie 
musisz się z kotem żenić, żeby nadal Cię 
lubił. 

9. Jeśli kot syczy, parska, pluje i Cię 
drapie — to na pewno ma na to jakiś roz- 
sądny powód. 

10. Kot nie robi afery z obsikanej de- 
ski klozetowej. 

11. Kot wie, że jest dla Ciebie pęp- 
kiem świata — nie musisz mu tego po- 
wtarzać 5 x dziennie. 

12. Kot przynajmniej czasem śmieje 
się z Twoich dowcipów. 


© Ogłoszenia duszpasterskie 

Podobno te ogłoszenia są prawdziwe. 
Nie daję za to głowy, ale ludzie, którzy 
to podesłali, przysięgają, że sami to sły- 
szeli: 

— Cała wspólnota dziękuje chórowi 
młodzieżowemu, który na okres wakacji 
zaprzestał swojej działalności. 

— Za tydzień Wielkanoc. Bardzo pro- 
szę wszystkie panie składać jajka 
w przedsionku. 

— W każda środę spotykają się młode 
mamy. Na te panie, które pragną do nich 
dołączyć, czekamy 'w zakrystii 
w czwartki wieczorem. 

— W niedziele ksiądz rektor przewod- 
niczył swej pożegnalnej mszy. Chór od- 
śpiewał hymn  „Klaskajmy wszyscy 
w dłonie”. 

— Na wspólnej wieczerzy było jak 
w niebie — brakowało wielu z tych, któ- 
rych się spodziewaliśmy. 

= Z tablicy ogłoszeń: „Dzisiejszy te- 
mat: Czy wiesz, jak jest w piekle? 
Przyjdź i posłuchaj naszego organisty”. 

— Po południu w północnym i połu- 
dniowym końcu kościoła odbędą się 
chrzty. Dzieci będą chrzczone z obu 
stron. 

— W czwartek o 16:00 wspólne lody. 
Panie dające mleko prosimy przyjść 
wcześniej. 

— W podziemiu panie zrzuciły wszel- 
kiego rodzaju ubrania. Można je oglądać 
w każdy piątek po południu. 


© Co mawiają czasami nauczyciele do 
uczniów: 

- Dlaczego na lekcje przychodzisz 
w ubraniu? 

— Oszczędzę ci chyba wrażeń związa- 
nych z przejściem do następnej klasy. 

— Uwaga! Dyktuję zadanie! Osoby 
o słabych nerwach proszę opuścić klasę! 

— Lekcja z wami to jak Kalwaria 
i Golgota-do kupy! 

— Przypomnij mi, że mam ci wstawić 
pałę do dziennika. 

— Wyglądasz, jakbyś środki toksycz- 
ne jadła. 

= Jesteście kompletne dno! Tu trzeba 
plutonu egzekucyjnego, żeby zrobić po- 


rządek! 

— Dzień bez kartkówki — to dzień 
zmarnowany. 

— Nie niszcz tej czaszki! Kiedyś bę- 
dziesz tak wyglądał... 


— Jak mam mieć szczęśliwy nowy 
rok, skoro będę was dalej uczyć? 

— Jesteś rozgarnięty jak kupa liści. 

— Ja przez was żylaków na mózgu do- 
stane! 


© Dialogi: 

— No. Pomyślcie trochę. Myślenie nie 
boli. 

— A szkoda, wiedziałbym przynaj- 
mniej, że myślę. 
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Mit Tury 


To zadziwiające, jaką karierę zrobiło to 
narzędzie do przetwarzania rzeczywistości 
na język gry! Podobnie było chyba tylko 


NOJE BOJE 





z przepisami szachowymi. Ale o ile te 
ostatnie pozostały bardzo hermetyczne, 
o tyle tury zatruły umysły całym pokole- 


niom graczy. 


poprzednim odcinku Mo- 

ich Bojów dokonałem po- 
działu gier strategicznych, wyod- 
rębniając z nich gry wojenne. 
Ten podział można by jeszcze 
pogłębić, wydzielając z gier stra- 
tegicznych gry turowe, niesłusz- 
nie nazywane grami wojennymi, 
czy też jedynymi prawdziwymi 
strategiami. Prawda jest taka, że 
gra wojenna może być turowa, 
ale nie każda turówka jest grą 
wojenną. Przyszedł więc czas na 
zapędzenie gier turowych do ką- 
ta, czyli na ich właściwe miejsce. 
W czym właściwie tkwi problem 
i nad czym będziemy tu przez 
chwilę pochylać głowę? Otóż 
w Polsce krąży opinia, podtrzy- 
mywana przez tzw. specjalistów, 
że jedynymi prawdziwymi strate- 
giami są gry turowe. Tezę tę pod- 
trzymuje także legenda gier plan- 
szowych. To oczywista bzdura! 
O tyle szkodliwa, że zatruwa ko- 
lejne pokolenia i młodych twór- 
ców gier wojennych w Polsce 
kieruje na ślepy tor. 


B Miłe złego początki 
By zrozumieć system turowy,, 
trzeba cofnąć się do początków 
współczesnych gier turowych, 
czyli do końca XIX wieku. Wtedy 
to bowiem w Prusach czy Rosji 
zaczęto na szeroką skalę stosować 
sztabowe gry wojenne. Odbywały 
się one na normalnych ma- pap 
pach wojskowych, oddziały 
były rysowane na oleatach 
(takie przezroczyste płach- 
ty, które umożliwiają od- 
tworzenie na jednej mapie 
kilku sytuacji), a przebieg 
działań vodwzorowywano 
w dziennikach ćwiczeń 
oraz w głowach sztabow- 
ców. Gry te były bardzo re- 
alne i przy zastosowaniu 
przeliczników _ zdolności 
bojowych, szybkości mar- 
szu i zaopatrzenia uzyski- 
wano rezultaty zbliżone do 
późniejszej rzeczywistości. 
I tak gra wojenna przepro- 
wadzona w Kijowie, bodaj- 
że w 1913 r., unaoczniła 
możliwość klęski Rosjan na 
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Mazurach. Pod koniec sierpnia 
1914 r. było to już faktem. 

Po I wojnie światowej gry 
sztabowe na dobre zagościły 
w większości armii świata. I tu 
pojawia się koniec nici, która za- 
prowadzi nas dalej. Otóż jest je- 
den naród, który z powodzeniem 
wszystko upraszcza, przekuwa- 
jąc skomplikowane zagadnienia 
na zjadliwą dla każdego papkę. 
Nie myślę bynajmniej o Japoń- 
czykach, ale o naszych dzielnych 
braciach z Ameryki. Oni to wła- 
śnie doprowadzili do tego, że 
w latach 60. nastąpiła istna erup- 
cja gier planszowych, które opar- 
to z lekka na starych dobrych 
sztabowych grach wojennych. 


BE Nadchodzi Pan Heks 
By jednak spełnić postulat pro- 
stoty, należało tak przetworzyć 
sztabową rozgrywkę, by powstała 
gra o komplikacji nieco większej 
niż warcaby, ale mniejszej niż 
szachy. Pierwszym problemem 
była mapa. Nie każdy jest w sta- 
nie rozeznać się w pokrywających 
ją liniach, plamach, kolorach itp. 
Ten koszmar, ta plątanina jest nie- 
zjadliwa nie tylko dla zwykłego 
śmiertelnika, ale nawet dla wielu 
ludzi kończących szkoły oficer- 
skie. Patent okazał się prosty. 
Wystarczyło podzielić mapę 
na fragmenty, które odwzorowa- 





łyby jednorodne pod względem 
pokrycia kawałki terenu. Tak po- 
wstały miasta, góry, lasy, pola. 
Ba, ale te obszarki były nierówne 
i nie pozwalały na przyjęcie pro- 
stego systemu liczenia szybkości 
wojsk na mapie. Pierwszą rzeczą, 
jaka się nasuwała, było podziele- 
nie mapy na kwadraty. System 
był prosty, dzielił teren w sposób 
jednoznaczny. 

Problemy pojawiły się przy sy- 
mulowaniu starć i różnicowaniu 
ruchu po przekątnej kwadratu. 
Dochodziło do scysji przy obli- 
czaniu wydanych punktów ruchu, 
a także przy określaniu, kto kogo 
może zaatakować. Wymyślono 
więc podział mapy na ośmiokąty 
lub koła. Było to świetne rozwią- 
zanie, ale między polami pozo- 
stawały puste przestrzenie, które 
denerwowały i nie pozwalały po- 
czuć „realizmu” gry. I oto nastała 
epoka heksu, czyli sześciokąta, 
który idealnie dzielił mapę na 
równe kawałki i pozwalał jedno- 
znacznie określić, kto kogo ata- 










kuje (i nie był to już na pewno 
atak jeden na jednego). 


E Nadchodzi Pani Tura 


Mapa została już przez mate- 
matyków podzielona, ale co da- 
lej? Owszem, oddział mógł prze- 
suwać się po planszy, na której 
jeden heks odtwarzał np. 6 km. 


pu 


Ale wiedza o tym, że oddział 
przebywa w ciągu doby przecięt- 
nie 25 km, nic nam nie dawała. 
Gracze próbowali ruszać oddzia- 
ły pojedynczo i naprzemiennie, 
ale było to żmudne i wybuchały 
kłótnie, czy dany oddział już się 
przypadkiem nie ruszał w danej 
kolejce. Wystąpiła potrzeba po- 
dzielenia czasu rzeczywistego na 
kawałki, które nie tylko uregulują 
poruszanie się i walkę, ale także 
urealnią rozgrywkę. I tak powsta- 
ła tzw. „skala gry”. Skala gry to 
był początek procesu myślowego 
przy tworzeniu założeń do nowej 
gry. Należało ustalić, jaki oddział 
będzie wyobrażany przez jeden 
żeton, a następnie, jaką prze- 
strzeń dany oddział zajmuje 
w rzeczywistości i jaką ma pręd- 
kość. Prędkość porównywało się 
do liczby kilometrów wyobraża- 
nych przez heks. Tak powstawała 
liczba punktów ruchu (lub punk- 
tów akcji) danego oddziału. 
Kolejną czynnością autora gry 
było ustalenie odcinka czasu rze- 
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czywistego, który by przypadał na 
jedną turę. Tura gry miała wy- 
obrażać najkrótszy możliwy odci- 
nek czasu, podczas którego od- 
dział mógł chociaż trochę przema- 
szerować (zazwyczaj 2-4 heksy), 
a jednocześnie — by ruch jednego 
gracza nie odbierał możliwości 
działania drugiemu. Innymi sło- 
wy, gdyby w turze oddział mógł 
przejść 20 heksów, to drugi gracz 
nie miałby specjalnie co robić, po- 
nieważ oddziały pierwszego zaję- 


mu 
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łyby, co by chciały i otoczyły 
wszystko, co byłoby do otoczenia. 

Tura stała się więc idealnym 
regulatorem czasu w grze, takim, 
który nie powodował zmęczenia 
zbyt częstym przemieszczaniem 
żetonów (można by przecież zro- 
bić tury z ruchem o 1 heks, ale 
kto by wytrzymał to ciągłe prze- 
mieszczanie żetonów; ponadto 
żaden manewr gracza nie powo- 
dowałby zaskoczenia), a jedno- 
cześnie umożliwiał podstawowy 
manewr i kontrmanewr. 


” Dowodzenie a tura 


Tura powstawała w czasie, gdy 
w grach występowały żetony po- 
dające jedynie wskaźnik ataku 








i obrony oddziału. Umieszczanie 
wskaźnika liczbowego morale 
było absolutną ekstrawagancją. 
Dzięki takiemu spłyceniu syste- 
mów walki oraz znacznemu 
uproszczeniu mapy tura święciła 
tryumfy. Problemy pojawiły się, 
gdy zaczęto eksperymentować 
z jej podziałem na fazy — nie tyl- 
ko ruchu i walki, ale także kolej- 
ną, ruchu wojsk pancernych. 
Szybkość oddziałów stawała się 
zbyt duża. Oddział czołgów po- 





trafił przejechać pół mapy. Za- 
częto więc wprowadzać zaopa- 
trzenie, by osłabić manewrowość 
jednostek w jednej turze (chociaż 
nie tylko z tego powodu). Z cza- 
sem wprowadzono dowodzenie. 
Ono również miało wyhamować 
ruchliwość, a przy okazji przydać 
realizmu rozgrywce. 

Jak więc widać, gry planszowe 
dojrzewały, a wraz z ich dojrze- 
waniem przychodziła ochota na 
większy realizm. Gracze nie 
chcieli już patrzeć na to, że w fa- 
zie ruchu przeciwnika wroga pie- 
chota zajmuje ważne miasto, 
przy którym stoi oddział wła- 
snych czołgów, któremu zabra- 
kło punktu ruchu, by tam doje- 


chać. Panaceum na to miało być 
mieszanie tur. Nazywano to ini- 
cjatywą — pierwszy ruszał się ten, 
kto zdobywał inicjatywę. Było 
więc możliwe, że gracz, który nie 
miał inicjatywy, ruszył się jako 
drugi, potem zdobył inicjatywę, 
więc znowu się ruszył, wykonu- 
jąc de facto podwójny ruch. Czy- 
sta bzdura, ale te nerwowe próby 
(podejmowane zwłaszcza w la- 
tach 80.) reformowania gier turo- 
wych wskazywały, że tura nie 
oddaje realizmu pola walki. 


” Potrzeba prawdy 
Rozwiązaniem nie były syste- 
my „double blind” („podwójnie 
niewidomy” — prymitywna sy- 
mulacja FOG OF WAR), udające 
realizm poprzez m.in. grę z sę- 
dzią i zapisywanie ruchów. 
Wszystkie podejmowane próby 
reform miały na celu symulowa- 
nie równoczesności zachowań 
graczy. Próby te były nieudane, 
a najlepszym tego przykładem 
może być system wymiany ognia 
w polskiej grze planszowej PU- 
STYNNA BURZA. Gracze naj- 
zwyczajniej w świecie gubili się, 
kto ma pierwszy strzelać. 
Utrudnienia w symulacji rów- 
noczesności zdarzeń komplikowa- 
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ły rozwijanie przepisów związa- 
nych z dowodzeniem, zaopatrze- 
niem oraz zachowaniem oddzia- 
łów wyobrażanych przez żeton 
(w tym miejscu proszę fachow- 
ców o wybaczenie — słowa „od- 
dział” używam potocznie w od- 
niesieniu również do pododdzia- 
łów). Po prostu procedury dowo- 
dzenia miały sens tylko przy jed- 
noczesności wydarzeń, koniecz- 
ności przewidzenia zdarzeń i za- 
mierzeń przeciwnika.' Gra turowa 
umożliwiała - natomiast odkrycie 
zamiarów przeciwnika, ponieważ 
w danej turze mógł on tylko ru- 
szyć się o kilka heksów, nie koń- 
cząc akcji, ale dając możliwość 
rozszyfrowania swoich zamiarów. 
Przy braku FOG OF 
WAR gry planszowo-tu- 
rowe stawały się koncer- 
tem odpowiedzi na dzia- 
łania przeciwnika, a naj- 
bardziej wysublimowana 
strategia sprowadzała się 
do skierowania w dane 
miejsce jak największych 
sił własnych. Na pozio- 
mie taktycznym tura 
i heks wymusiły taktykę 
otaczania i blokowania, 
co umożliwiało uzyskanie 
przewagi w punktach oraz 
likwidację wroga (nie 
miał się gdzie wycofać). 


E Zmierzch plan- 
szówek 

Mimo _ wielu prób 
w planszówkach niemoż- 
liwym okazało się zastąpienie tu- 
ry czymkolwiek innym. O ile hek- 
sy mogły ustąpić pola nieregular- 
nym obszarkom, kwadratom czy 
trójkątom, o tyle tura była niepo- 
konana. Po prostu technicznie nie 
można było wymyślić na poskro- 
mienie czasu rzeczywistego nic 
innego jak podział gry na naprze- 
mienne tury poszczególnych gra- 
czy. Autorzy gier planszowych 
(w tym piszący te słowa) byli bez- 
radni. Szansą okazało się dopiero 
wkroczenie gier komputerowych. 
W początkowym okresie rozkwi- 
tania komputerów rynek zalały 
strategie, będące przeniesieniem 
żywcem planszówek na elektro- 
niczny nośnik. Było to spowodo- 
wane tym, że autorzy umieli robić 
tylko takie gry, gier planszowych 
było mnóstwo, ich produkcja nie 
zabierała więc tyle czasu itp. 

Pierwszą nieśmiałą  jaskółką 
zmian było FIELDS OF GLORY. 
Historia bitwy pod Waterloo zo- 
stała tam przedstawiona w czasie 
rzeczywistym. Jak to zwykle z no- 
winkami bywa, długo nie mogli- 
śmy się doczekać następcy. Prze- 
bojem wdarli się na rynek dopiero 
Sid Meier z Gettysburgiem, ATO- 
MIC z serią CLOSE COMBAT 
oraz grupa szaleńców z ostatnim 





hitem — COMBAT MISSION. Ze 
świeczką jednak szukać ich na- 
stępców i naśladowców. Przez 
strategów czas rzeczywisty został 
generalnie odrzucony. Dlaczego? 


© Nieporozumienie 
Otóż okazało się, że stratedzy, 
chowani przez lata na grach turo- 
wych, stali się wyznawcami tego 
gatunku. Ale fanami w rozumie- 
niu fanów brydża czy szachów. 
Po prostu zwolennicy turówek 
stali się TUROWICZAMI. Ono 
przestali być graczami wojenny- 
mi, trudno ich wręcz nazywać 
hardcore'owymi strategami. To 
są miłośnicy turówek dla samych 
turówek. Bo skoro nazywają się 
jedynie prawdziwymi strategami, 
to czemu odrzucają rzeczywi- 
stość? A rzeczywistością jest na- 
turalny upływ czasu. Ten zaś 
gwarantuje tylko czas rzeczywi- 


„sty w grze komputerowej. I nie 


jest prawdą, że gry takie stają się 
wyścigami i popisem sprawności 
w operowaniu myszką i menusa- 
mi. Przecież istnieje pauza, symu- 
lująca proces myślowy dowódcy, 
dająca chwilę na zastanowienie. 
Jeżeli ktoś więc odrzuca dziś czas 
rzeczywisty w grze wojennej na 
rzecz tury, to zachowuje się jak 
człowiek, który zatyka uszy i za- 
myka oczy na rzeczywistość. 
Umowność tury i jej nieudolne 
próby naśladowania rzeczywisto- 
ści spowodowały, że gry turowe 
wytworzyły własne reguły, które 
nie mają nic wspólnego z rzeczy- 
wistością, jak choćby wspomnia- 
na taktyka otaczania. Stąd szo- 
kiem było WATERLOO 1815, 
w której to grze walczyć mogły 
tylko pojedyncze oddziały. 

Czas rzeczywisty, na którym tak 
wieszają psy miłośnicy turówek, 
umożliwił dokonanie rewolucji 
w odtwarzaniu rzeczywistości. 
Chodzi mianowicie o samodziel- 
ność pododdziałów i żołnierzy 
przy wykonywaniu rozkazów i sy- 
mulowaniu zachowania na polu 
walki. Było to jednak możliwe po 
lekkim wyeliminowaniu pełnej 
kontroli gracza nad podstawową 
jednostką (w turówkach władza 
nad żetonem jest absolutna). Na- 
stał czas dowodzenia oraz czas 
działania psychologii pola walki. 
Kto tych zmian nie widzi, ten sam 
traci. Poza tym nie można obrażać 
gier wojennych czasu rzeczywiste- 
go tylko dlatego, że jest się TU- 
ROWICZEM, czyli zwolennikiem 
wysublimowanej dziedziny gier 
rozrywkowych. A to, że bardzo 
wielu z nas pogra od czasu do cza- 
su w jakąś turówkę, nie jest bynaj- 
mniej symbolem tryumfu i trwania 
gatunku, ale raczej oznaką braku 
propozycji gier wojennych czasu 
rzeczywistego na rynku. 

Dariusz „Berger” Góralski 
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ajpierw chciałbym wszyst- 

kich Was przeprosić za mo- 
ją absencję w zeszłym miesiącu. 
Po prostu doświadczałem wtedy 
niesamowitego zawalenia pracą — 
wprost fizycznie nie byłem w sta- 
nie siąść i napisać DZ. Całe 
szczęście, że Gunman miał trochę 
wolnego czasu. Ale wszystko już 
wróciło do normy, a ja do pisania. 


" Podsumowania 

Rok ubiegły zaczął się niezbyt 
dobrze, gdyż wtedy to padł po- 
przedni organ prasowy symulot- 
niczego światka. Jego załoga za- 
dyndała na spadochronach, 
z wolna opadając na bezmiar ryn- 
ku prasowego, ale jak tylko wy- 
lądowała, zabrała się do pracy. 
Efektem tego było powstanie 
działu DangerZone — zaintereso- 
wanych szczegółami odsyłam do 
pierwszych numerów naszego pi- 
sma z roku ubiegłego. 

Od samego początku włączyli- 
śmy się w życie graczy. Pierw- 
szym wydarzeniem, nad którym 
objęliśmy patronat, był Turniej 
WARBIRDS, impreza, która 
- chyba na stałe wpisała się do ka- 
lendarza każdego „symulanta”. 
Kilkunastu graczy i wiele wspa- 
niałych pojedynków. W DZ poja- 
wiły się bardzo obszerne relacje, 
które wywołały sporo kontrower- 
sji wśród naszych Czytelników. 
Część ostro krytykowała pomysł 
ich zamieszczania, a część krzy- 
czała o więcej. W tym miejscu 
chciałbym pogratulować wszyst- 
kim uczestnikom turnieju oraz je- 
" go głównemu organizatorowi, 
Piotrusiowi. Mam nadzieję, że 
kolejna edycja będzie jeszcze lep- 
sza. Oczywiście, nasz patronat 
jest zagwarantowany. Kolejnym 
wydarzeniem był organizowany 
przez Ojca oraz moją skromną 
osobę Wirtualny Zlot FS2000, 
kiedy to kilkunastu pilotów 
wspólnie wykonywało loty nad 
Gdańskiem. Całość nawiązywała 
do dwu wcześniejszych Wirtual- 
nych Zlotów (jeszcze na FS98). 
Duże brawa należą się Ojcu za or- 
ganizowanie tych imprez. Nieste- 
ty, zawiesił on (oby chwilowo) 
swoją działalność na tym polu, 
ale ma godnych następców, gdyż 
pałeczkę po nim przejął Condi. 
Jego tekst na temat SATCO moż- 
na było przeczytać w stycznio- 
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wym numerze. Na zakończenie 
roku pojawił się nowy serwer 
WB, ale o tym za chwilę. Należy 
wspomnieć również o najważ- 
niejszej dla nas witrynie interne- 
towej, tzn. WIRTUALNYCH 
SKRZYDŁACH "(www.skrzy- 
dla.com). Serwis ten jest obecny 
już od kilku lat. Niestety, ostatnio 
sprawia wrażenie trochę wymar- 
łego. Jego prowadzący, Roki, tłu- 
maczy, że jest to spowodowane 
brakiem czasu oraz chętnych do 
pomocy. Mam nadzieję, że w tym 
roku serwis odżyje, bo szkoda by 
było, gdyby miał zniknąć. 

Jeśli miałbym określić cały rok 
jednym zdaniem, powiedział- 
bym, że wszystko trochę przyci- 
chło. Wszyscy wpadli w lekki le- 
targ. Całe szczęście, wszelkie 
znaki na niebie i ziemi wskazują, 
że jest to cisza przed burzą 
i obecny rok będzie obfitował 
w ważne wydarzenia. 


Gen. TopGun (topgun©sson- 
line.com.pl) 


— WarBirds 

Niniejszym chciaibym poin- 
formować wszystkich, że od ja- 
kiegoś już czasu działa Freehost 
WARBIRDS, wspomagany 
przez Tenbit. Patronat prasowy 
nad serwerem oraz wszelkimi 
związanymi z nim wydarzeniami 
objął SS, a w szczególności, 
oczywiście, DZ. Co to oznacza? 
Ano, z czasem w DZ będą poja- 
wiały się informacje o osiągnię- 
ciach najlepszych pilotów, krót- 
kie sprawozdania z rozegranych 
scenariuszy oraz zapowiedzi 
nadchodzących . wydarzeń. Od 
samego początku serwer zyskał 
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wARBIRDS to symulator lotniczy, którego akcję osadzono w reałach i Wojny 
Światowej. Jego bardzo ważną cechą jest możiwość gry w sieci. W zabawie na 
łej samej arenie może brać udział jednocześnie do 32 graczy. 


Wypowiedz się na forum. Dsiej >> 


YTT p 
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Ę yy Adres serwera: 195.205.163.227 


Arena historyczna: Kursk 1943 Dalej >> 


sobie sporą popularność i przy- 
ciągnął do sieciowego latania lu- 
dzi, którzy przedtem nie mieli na 
ten temat zielonego pojęcia. 
Chętnych do gry można tam spo- 
tkać praktycznie o każdej porze 
dnia i nocy. Bez przerwy aktyw- 
ne są 4 areny, skonfigurowane 
tak, aby zawsze przynajmniej na 
jednej z nich panował dzień. Bar- 
dzo prężnie działa związane 
z serwerem forum. Za jego po- 
średnictwem bardzo szybko 
można umówić się z innymi pilo- 
tami na latanie, poprosić o po- 
moc w nauce latania oraz prowa- 
dzić wolną wymianę myśli na te- 
mat rozegranych walk powietrz- 
nych. Cały czas coś się dzieje. 
Ostatnim wydarzeniem była 
działająca przez weekend Arena 
Historyczna Kursk 1943. Cieszy- 
ła się sporą popularnością. Obec- 
nie kończy się konkurs na scena- 
riusz. Zwycięski scenariusz zo- 
stanie niedługo rozegrany. 
Zapraszam wszystkich chęt- 
nych do gry. Czekamy. 
www.tenbit.pl 





Raport z oblężonego 


__ Już od jakiegoś czasu trwa nam nowe, piękne tysiąclecie. Dzisiaj jednak w DangerZone, 
a ulegając powszechnej (w prasie, ale i nie tylko) modzie na różnorakie podsumowania, 
__ zastanowimy się nad ubiegłym rokiem i zerkniemy trochę w przyszłość. 


"Czym latać? 

Na wszelakich listach dysku- 
syjnych (bądź w mojej skrzynce 
pocztowej:) często pojawiają się 
pytania w rodzaju „Jaki joystick 
kupić??. Dziś spróbuje pomóc 
Wam w wyborze. 

Początkujący 

Najpierw napiszę coś na temat 
najtańszych modeli, które po- 
zwalają na zapoznanie się z zaba- 
wą symulatorami lotu i nie wy- 
magają jednocześnie znacznych 
inwestycji. Ot, takie zabawki na 
początek, żeby sprawdzić, czy to 
naprawdę mnie bawi. 

Najprostszy czteroosiowy joy- 
stick, wyposażony w dwa przyci- 
ski fire, nie jest najlepszym roz- 
wiązaniem. Owszem, można go 
kupić za relatywnie niewielkie 
pieniądze, jednak nie zapewnia on 
dostatecznej kontroli nad różnymi 
systemami samolotu. Minimum 
to drążek wyposażony w cztery 
przyciski i tzw. HAT. Taki zestaw 
pozwala na dość wygodne stero- 
wanie samolotem, ale moja ostat- 
nia wycieczka po sklepach do- 
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wiodła, że takich modeli 
praktycznie nigdzie nie 
można już dostać. Jedy- 
nym niedobitkiem jest 
PC Sabre Pro. Niestety, 
cenowo porównywalny 
jest z modelami wyposa- 
żonymi w przepustnicę. 
Za joystick z czteroma 
przyciskami, HAT-em 
i przepustnicą zapłacimy 
około 100 zł. 

Podczas dokonywania 
wyboru należy zwrócić 
uwagę na kształt rączki 
joysticka, rozmieszcze- 
nie przycisków, moco- 
wanie do stolika oraz 
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ogólną ergonomię użytkowania. 
Jeśli istnieje możliwość podłącze- 
nia testowanego egzemplarza do 
komputera, należy z niej skorzy- 
stać (w większości sklepów jest to 
możliwe). Przystępujemy do te- 
stowania. Jeśli udało się podłą- 
czyć całość do komputera, za- 
cznijmy od sprawdzenia dokład- 





ności elektroniki. Po pierwsze, 
znacznik położenia w programie 
kalibrującym nie ma prawa drgać 
— po skalibrowaniu powinien do- 
chodzić do każdej z krawędzi te- 
stowego pola. Jest to też okazja do 
ocenienia wielkości luzów. Warto 
zwrócić również uwagę na zakres 
wychylenia drążka oraz siłę, z ja- 
ką działa system centrowania. 
W przypadku modeli mających 
własne oprogramowanie warto się 
z nim zapoznać. Jeśli wyniki testu 
są zadawalające, przechodzimy 
do dalszych etapów oceny: czy 
rączka pasuje do dłoni, czy nie 
„jest za duża lub za mała, czy ma 
właściwy kształt. Kolejną rzeczą 
jest rozmieszczenie przycisków 
i HAT-<a. Sprawdź, czy wszędzie 
sięgasz bez przemieszczania dłoni 
na rączce. Nie zapomnij o spraw- 
dzeniu, czy druga przepustnica 
jest łatwo dostępna i czy nie ma 
problemów ze zmienianiem jej 
pozycji. Na koniec postaraj się 
ocenić solidność budowy. Co Ci 
po doskonałym drążku, skoro.roz- 
padnie się po dwu miesiącach? 
Gratuluję! Właśnie wybrałeś swój 
pierwszy joystick. 

Razem czy oddzielnie? 

Jeśli komputerowe granie 
wciągnęło Cię mocniej, sam szyb- 
ko stwierdzisz, że podstawowy 
model to nie jest to, co tygryski 
lubią najbardziej, i zapragniesz 





nowego joya. Pierwsza sprawa, 
nad jaką powinieneś się zastano- 
wić, to czy chcesz kupić model 
z gatunku „kombajn” (to znaczy — 
w jednym kawałku plastiku joy- 
stick, przepustnica, orczyk i masa 
przycisków), czy też na model 
z oddzielną przepustnicą. Za 
pierwszym rozwiązaniem prze- 





mawia cena oraz dostępność. Za 
rozsądne pieniądze można kupić 
maszynę wyposażoną w przepust- 
nicę, obrotową rączkę, która sy- 
muluje drążek, często dwa nieza- 
leżne, 8—kierunkowe HAT—y oraz 
tzw. Force Feedback. Użytkowa- 
nie takiego sprzętu najczęściej nie 
przysparza większych  proble- 
mów, a i instalacja całości jest 
prosta i szybka. Do przedstawi- 
cieli tej kategorii należą najdroż- 
sze modele firm Logitech, Micro- 
soft oraz Thrustmaster. Wszystkie 
są godne polecenia. 

Druga możliwość to zestaw 
z oddzielną przepustnicą. Użytko- 
wanie takowego jest dużo przy- 
jemniejsze i bardziej przypomina 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 


latanie prawdziwym samolotem. 
Niestety, tu wybór jest dużo 
mniejszy. W Polsce dostępny jest 
tylko Saitek X—36. Większość je- 
go użytkowników bardzo go so- 
bie chwali. Ma on ogromną liczbę 
programowalnych przycisków, 
pokręteł, HAT—ów oraz całkiem 
przyjemną, znajdującą się na 
przepustnicy analogową dźwi- 
gienkę, która udaje orczyk. Jeśli 
dobrze pogrzebie się na półkach, 
można jeszcze trafić na stary ze- 
staw Interactu o nazwie PC Flight 
Force. Model to już nie nowy 
i o mniejszych możliwościach, ale 
również tańszy. Nie ma tam, co 
prawda, żadnej symulacji orczy- 
ka, ale można łatwo ją podłączyć. 
Z zagranicy da się natomiast Ścią- 
gnąć doskonały zestaw firmy 
Thrustmaster. Co prawda trochę 
mniej tu możliwości konfigura- 
cyjnych, ale za to są oddzielne, 
stawiane na podłodze pedały, któ- 
re symulują orczyk w prawdzi- 
wym samolocie. 
Orczyk 


Jest to ostatnia kwestia, jaką . 


chciałem poruszyć. Przez bardzo 
długi czas orczyk nie był elemen- 
tem koniecznym, ale obecnie bez 
jakiejkolwiek jego namiastki 
w coraz więcej symulatorów gra 
się cokolwiek nieprzyjemnie. Za 
przykład niech posłużą FS2000, 
nowy CFS2, FLANKER 2.0 albo 
często ' wspominany 'WAR- 
BIRDS. Pojawia się 
pytanie, którą metodę 
symulacji ' orczyka 
wybrać? Najszybsza 
to zmiana joya na ta- 
ki, który ma tzw. ob- 
rotową rączkę. W ta- 
kim modelu drążek 
jest nie tylko wychy- 
lany na boki, ale rów- 
nież obraca się woko- 
ło swojej osi piono- 
wej, co powoduje wy- 
chylanie sterów kie- 
runku naszego wirtu- 
alnego samolotu, jed- 
nak rozwiązanie to na 
pewno nie oddaje re- 
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stawu Saiteku. Moim skromnym 
zdaniem, zastosowana w nim 
dźwigienka, mimo że nie jest ide- 
alna, sprawdza się lepiej od obro- 
towej rączki. 

Ostatnim rozwiązaniem, we- 
dług mnie najlepszym, jest zaku- 
pienie orczyków zewnętrznych. 
Współpracują one z większością 
modeli (również tym firmy Sa- 
itek), dzięki czemu nie trzeba re- 
zygnować z swego dotychczaso- 
"wego sprzętu. No i jest to rozwią- 
zanie zapewniające najwięcej ra- 
dości. Problemem jest cena oraz 
mała dostępność orczyków. Naj- 
prościej jest sprowadzić je z za- 
granicy. Tutaj poleciłbym model 
Elite Ruder Pedals produkowany 
przez firmę Thrustmaster. Jest to 
bardzo solidny sprzęt, mający dwa 
różnicowo wychylane pedały. 
Swego czasu w naszym kraju do- 
stępne były dwa modele (jeśli się 
bardzo dobrze postarać, może się 
jeszcze gdzieś znajdą). Pierwszy, 
sygnowany przez firmę Thrust, to 
swego rodzaju kombo, mogące 
służyć zarówno za pedały samo- 
chodowe (gaz i hamulec), jak i lot- 
niczy orczyk. Jego wadą jest brak 
różnicowego wychylenia peda- 
łów, aczkolwiek latać się da. Gun- 
man jest posiadaczem właśnie te- 
go modelu i chwali go sobie. Dru- 
gi to wspomniany powyżej model 
Thrustmaster. Posiadam go ja i też 
sobie chwalę. W najbliższym cza- 
sie sytuacja powinna ulec popra- 
wie, ponieważ Thrustmaster za- 
mierza wyprodukować nowy ze- 
staw — składający się z oddzielnej 
przepustnicy, drążka i orczyków. 
Każdy z jego elementów będzie 
można kupić niezależnie, a we- 
dług tego, co mówił dystrybutor 
na Polskę, będą one dostępne rów- 
nież u nas w kraju. 

Ostatnią możliwością jest zro- 
bienie orczyków samemu. Plany 
takiego urządzenia można zna- 
leźć w dziale publicystycznym 
WIRTUALNYCH SKRZYDEŁ 
(www .skrzydla.com). Na koniec 
pochwalę się własnym, budowa- 
nym przez kilka lata zestawem. 


ł 
ZAWIASY MOCUJĄCE PEDAŁY DO POPRZECZKI 


aliów na 100%. Ja osobiście jakoś 
nie mogłem się na nie zdecydo- 
wać, choć wiem, że sporo graczy 
korzysta z tego i jest zadowolona. 
Kolejne rozwiązanie to zakup ze- 





Składa się on z przepustnicy PC 
Fight Force, joya tej samej serii 
(ale wyposażonego w HAT) oraz 
ostatnio zakupione zewnętrzne 
orczyki firmy Thrustmaster. 


KGB 111 





3 


ć 


> 
£ 


" 


ZE 


a 
P ierwsza część QUAKE'A, 
choć liczy sobie już prawie 
cztery lata, nadal króluje na tzw. 
„Lan Party”, czyli w sieci lokalnej. 
Wielu graczy specjalnie dla niej de- 
cyduje się na zbudowanie własnej 
pajęczyny (najłatwiej ją „upleść” 
w blokach, łącząc poszczególne 
mieszkania). Minimalne wymaga- 
nia „Kwaka” to P 100, czyli wcale 
wygórowane. To jest też powód 
wyboru takiej, a nie innej gry. 
Co zrobić, kiedy chcemy podłą- 
czyć komputer, który nie jest wy- 
posażony w kartę sieciową? Najła- 





twiejszym rozwiązaniem jest... 
użycie kabelka szeregowego 
RS-232. To właśnie dzięki niemu 
można podpiąć np. laptopa i użyć 
go do powiększenia liczby graczy. 
Jest to dobre rozwiązanie, gdy sieć 
lokalna liczy mniej niż czterech 
użytkowników — wówczas każdy 
z nich jest na wagę złota... Konfi- 
guracja połączeń jest bardzo pro- 
sta, w opisywanym przypadku nie 
trzeba było ustawiać żadnych do- 
datkowych protokołów itp. 
Najpierw przedstawię ustawie- 
nia dla sieci lokalnej, tak aby QU- 
AKE nawiązał komunikację mię- 
dzy komputerami połączonymi 
w ten sposób (LAN). Każdy z kom- 
puterów, na których testowałem tę 
konfigurację, pracował w systemie 
operacyjnym Windows 9x — dla 
każdego z nich ustawienia były 
identyczne. Czyli na samym po- 
czątku praca w trybie „Klient sieci 
Microsoft Networks” oraz następu- 
jące protokoły: NetBUEI, TCP/IP 
oraz IPX/SPX. Obsługa NetBIOS 
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włączona dla IPX/SPX (zaznaczo- 
ne pole „Chcę włączyć NetBIOS 
przez IPX/SPX” w zakładce „„Net- 
Bios”), domyślnym protokołem był 
TCP/IP. Każda z kart sieciowych 
pracowała w trybie Full Duplex. 
Powiązania, zarówno dla IPX/SPX, 
jak i NetBIOS, były włączone. Za- 
pewne zauważyliście, że mimo iż 
domyślnym _ protokołem — jest 
TCP/IP, to w opisywanym przy- 
padku jego wykorzystanie w QU- 
AKE'U jest żadne. Ustawienia ser- 
wera są identyczne, z tym że nie 
jest to serwer dedykowany. 


A jak sprawa wygląda „,z drugiej 
strony”? Ustanowienie komunika- 
cji między komputerami (PC lap- 
top) nastąpiło za pomocą „Bezpo- 
średniego Połączenia Kablowego”, 
za pomocą którego (lub np. Norton 
Commandera) można kopiować pli- 
ki między sprzętem (mimo że trans- 
fer pozostawia wiele do życzenia, 
to i tak podczas gry nie są odczu- 
walne żadne opóźnienia). Serwer 
został postawiony przy wykorzysta- 
niu opcji „Direct Connect” na kom- 
puterze będącym w sieci lokalnej. 
Podłączenie do serwera z peceta 
„lokalnego” przy użyciu IPX/SPX, 
a z laptopa — „Direct Connect”. Ser- 
wer można postawić na IPX/SPX 
lub Direct Connect, nie ma to bez 
większego znaczenia (zamiast IP 
może być... COM1). Sama gra nie 
wymaga żadnych dodatkowych 
ustawień ani uruchomienia jakich- 
kolwiek dodatkowych programów. 
Testowałem z Molasarem oraz Lu- 
kiem z bielskiej sieci Brownet. 
Dzięki chłopaki! ;—P 


|. dziwą wojnę. Wojnę, 


* UT Jailbreak 

W zeszłym miesiącu opisywa- 
łem JAILBREAK, modyfikację 
QUAKE'A 3. Szybko przypomnę 
zasady — celem każdego z dwóch 
obozów jest unicestwienie graczy 
drużyny przeciwnej i wtrącenie ich 
do więzienia. Zabawa jest przed- 
nia. Zdążyło się o tym przekonać 
wielu naszych Czytelników. Do- 
stałem pytania, czy nie został napi- 
sany podobny mod dla UNREAL 
TOURNAMENT? I oto nadchodzę 
z odpowiedzią. TAK! Pod adresem 
www.daikiki.com znajdziecie wię- 
cej informacji na ten temat. No, 
i przede wszystkim download. 
W momencie składania materiału 
mod nie był jeszcze dostępny na 
żadnym z rodzimych serwerów, 
ale i tam możecie poszukać. 


P UT AirFight 


Podobnie jak UT JAILBREAK, 
tak i AIRFIGHT jest modem dla 
UNREAL TOURNAMENT. Po- 
wstał on na podstawie AIRQUAKE 
— modyfikacji dla QUAKE'A. Jest 
stosunkową nowością, chociaż uka- 
zał się pod koniec zeszłego roku. 
Pierwsza beta zawierała 10 samolo- 
tów, 3 mapki, 3 tryby rozgrywki 
i działała, niestety tylko w trybie 
sieciowym, lecz bez botów. 


"| Navy Seals Q3 


Wiele, ale to naprawdę wiele ra- 
zy słyszałem groźby autorów no- 
wych gier, że to właśnie ich pro- 
dukcja będzie największym przeło- 
mem w gatunku FPP shooterów. 
Prawda jest taka, że w wielu po- 
dobnych wypadkach nie spełniła 
się chociażby połowa 
obietnic, ale to szcze- 
gół. Warto natomiast 
nadmienić, iż takie 
„arcade owe”  strze- 
lanki jak chociażby 
QUAKE 2 doczekały KŚ 
się odpowiednich mo- FBZĘ 
dyfikacji, które zmie- 
niały zabawę w praw- 


NEEERSE 


w której trzeba się 
martwić o coś więcej 
niż tylko amunicja 
i zdrowie. Tu przede 
wszystkim liczy się 


NIGSZG 26 


Po nitce do LAN-u 


'. Wniniejszej, marcowej edycji KZ chciałem zaprezentować Wam 
__ ciekawe rozwiązanie dla komputerów w sieci lokalnej oraz prze- 
_ gląd najnowszych modyfikacji dla UT i Q3. No i oczywiście strony 
WWW, które warto odwiedzić. So go forth! 


taktyka, strategia. Wiele szczegó- 
łów, które normalnie są pomijane, 
tutaj ma naprawdę duże znaczenie, 
np. upadek ze zbyt dużej wysoko- 
ści może powodować, jeśli już nie 
śmierć, to duże obrażenia, na sku- 
tek których gracz będzie poruszał 
się o wiele wolniej i stanie się ła- 
twiejszym celem dla przeciwnika. 
Natomiast jeżeli jesteś naprawdę 
dobry, to zdobywasz nowe do- 
świadczenia i stajesz się coraz trud- 
niejszym przeciwnikiem. Cały do- 
stępny arsenał jest odwzorowaniem 
rzeczywistych pukawek, większość 
z nich oferuje też drugi tryb ognia. 
Oczywiście, snajperski strzał mię- 
dzy oczy powoduje natychmiasto- 
wą śmierć i... to naprawdę działa 
(trudno uwierzyć, a jednak). Gracz 
może korzystać z takich dobro- 
dziejstw, jak działka strzelnicze 
czy pojazdy. Nie dość że uatrakcyj- 
niają one grę, to jeszcze stają się 
bardzo skutecznym narzędziem 
zbrodni. Kampanie (jest możliwość 
tworzenia własnych) są nieliniowe 
i można je ukończyć na wiele spo- 
sobów, a każda z drużyn — Seals 
lub Tangos — ma „swój sposób” na 
wygraną. NSQ3 kładzie nacisk na 
realizm, co zresztą można zauwa- 
żyć tu niemalże na każdym kroku. 
Godne polecenia, ale tylko dla we- 
teranów! 

Valpurgius 


Linki 


W tym miesiącu tylko jedna stro- 
na, ale za to jaka! Serwis gracz.net 
jest stosunkowo nową inicjatywą, 
ale za to bardzo obiecującą. Co- 
dzienne nowinki są bardzo jasno 
przedstawione i nie są to tylko su- 
che informacje. Chociaż działów 
nie jest zbyt wiele, to rozwijają się 
bardzo prężnie i trzeba przyznać, że 
materiał jest bogaty. QuakeWorld 
i Counterstrike są tego najlepszym 
dowodem. Myślę, że polecić to za 
mało, więc nie polecam;) 
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Quake 3 Team Arena 


" Ta gra to tak naprawdę tylko zestaw kilku dodatków, które po- 
a  większają podstawową wersje QUAKE'A. Ta ostatnia jest zresztą 
wymagana do uruchomienia Q3TA. Przyjrzyjmy się bliżej efekto- 


s wi pracy id Software i zobaczmy, ile jest warta. 


P= recenzję Q3TA możecie 
przeczytać gdzieś w tym nume- 
rze, ja natomiast postaram się opisać 
jedynie wrażenia z gry sieciowej. 
Porównanie tych dwóch tekstów 
z pewnością pozwoli Wam ocenić 
ten produkt samemu, O trybach roz- 
grywki, mapkach i 1 postaciach może- 
cie przeczytać w recenzji Pooha, to- 
też nie będę się rozpisywał na ten te- 
mat. Zaznaczę jedynie, że podzielam 
jego zdanie. Moim! zadaniem jest 


















(OUT OBERITAAA 


Zabójczy ping dla modemowców... 


przedstawienie tego, co interesuje 
graczy sieciowych. A najciekawsze 
z tego wszystkiego są chyba nowe 
dopałki i broń. 


» Dodatki 


Odpowiedniki „run” z Q2CTE 
obecnie przybrały całkiem nową 


Gaunt was biasteć by Neptune 5 BFG 
James got the BLUE fiag! 





postać. Dzięki nim walka nabiera 


całkiem nowego, ciekawego wy- 
miaru i szkoda tylko, że nie można 
wyrzucić jednego power-upu, by 
zabrać drugi. Ale może to i lepiej? 
A jakie są? Oto one. 

„Scout” — gracz porusza się o wie- 
le szybciej niż zazwyczaj, lecz nie 
może wtedy nosić żadnej zbroi. „Do- 





niew full: Ye: 


ubler” podwaja moc broni, może być 
zestawiany z Quadem (!). „Guard” 
przez cały czas regeneruje poziom 
życia i zbroi do wartości 200 punk- 
tów (autodoc). „Ammo-—regen” regu- 
larnie dodaje amunicję. „Kamikaze” 
— jego detonacja w centrum pola wal- 
ki skutecznie eliminuje wszystkich 
graczy i raczej trudno przed tym 
uciec. Bardzo ciekawe jest nowe ob- 
licze nieśmiertelności (Invulnerabili- 
ty). Po jej aktywacji gracz jest oto- 
czony kulą, która 
po pierwsze — 
chroni go przed 
obrażeniami, po 
drugie — odbija 
wszystkie strzały 
i po trzecie — unie- 
ruchamia gracza. 
Teraz broń. Na- 
ilgun strzela jed- 
nocześnie kilko- 
ma gwoździami, 


fol lowins 
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Teams ate list a! 4 





..ale można 
poćwiczyć w domu 


ale ma dłuższy niż 
w Ql czas przeła- 
dowania. Chain- 
gun to tradycyjna 
obrotówka, iden- 
tyczna, jak ta z Q2. 
Prox  Launcher 
używa jako amu- 
nicjj _ samoprzy- 
'czepnych _ grana- 
tów, które wybu- 
j chają z kilkunasto- 
sekundowym 
opóźnieniem. w Q3TA zmodyfiko- 
wano też railgun — ma on teraz okre- 
ślony zasięg strzału i jeżeli przeciw- 
nik jest zbyt daleko, strzał może go 
nie dosięgnąć. 


" Rozgrywka 
Po wejściu na serwer najpierw ob- 
serwowałem mecz w CTF, a później 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 





Harvesterze i Overload. 
I z tych obserwacji wyni- 
ka, że większość graczy 
traktuje te tryby jako 
urozmaicenie deathmat- 
chu. Według mnie jest to 
całkowite nieporozumie- 
nie! Prawdą bowiem jest, 
iż przyjemność z zespo- 
łowej gry w Q3TA moż- 
na czerpać tylko wtedy, 


DL ANNIA EN ZLJJIA 
c OO TUOKC OLD kat 
SKUUCLNUJCTU 
R wę 


You fragged Flayer 





j gdy ma się do czynienia 
z dobrymi graczami. 
Z tym, że tutaj nie chodzi 
o umiejętności indywi- 
dualne, tylko o pracę ze- 
społową. Polecam arty- 
kuł „Tajemnice CTF-a” 
z numeru 85 (grudzień 
2000). Dobrze, że udało 
mi się znaleźć kilku za- 
paleńców, dzięki którym 





SZEJK US TSA 


Nowy HUD i bezpośrednie menu to zalety Q3TA 


zauważyłem, ile wspaniałej zabawy 
jest ukrytej w pudełku oznaczonym 
Q3. Szkoda jednak, że sytuacja 
zmienia się po wejściu na nasze kra- 
jowe serwery, a gra na zachodnich 
jest skutecznie uniemożliwiona ze 
względu na nasze kiepskie łącza. 
Obsługa serwera (niekoniecznie 
ze strony administratora) jest bar- 
dziej przejrzysta. W zależności od 


8 Nowy medal „defense” 








tego, w jakim trybie gramy (online, 
offline z botami itd.) specjalne menu 
pozwala nam głosować za zmianą 
mapy, lidera grupy itp. Nie mówię 
już o opcjach graficznych, skutki 
użycia których widać jeszcze przed 
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Stawiamy serwer 


akceptacją. Jak za- 
pewne zauważyliście, 
nowy HUD przynosi 
o wiele więcej infor- 
macji. Oprócz do- 
tychczasowych  licz- 
ników życia, zbroi 
i amunicji wyświetla- 
na jest również nasza pozycja na ma- 
pie, tabela „captures” oraz info o na- 
mierzonym kompanie. 


— Werdykt 

Dużo grałem w Q3TA i z przy- 
krością muszę stwierdzić, że pano- 
wie z id poszli tu na łatwiznę. Pomi- 
mo że większość opcji została cieka- 
wie opracowana (nowe menu, nowy 
HUD, duże mapy, broń i dopałki), to 
jednak jak na produkt tej klasy jest 
to stanowczo za mało. TEAM ARE- 
NA przeznaczona jest 
dla fanów gry zespoło- 
wej. I to najlepiej ze sta- 
łym łączem. Od botów 
nie można wymagać 
zbyt wyrafinowanej in- . 
teligencji, chociaż i ta 
została poprawiona. Sa- 
motny gracz, oczekują- 
cy nowych wrażeń, 
wprawdzie nie zawie- 
dzie się, ale wkrótce 
szybko znudzi. 

TEAM ARENA 
umacnia wysoką pozy- 
cję Q3 i można stwierdzić, że jest 
grą ponadprzeciętną. Ale tylko dla 
fanów „Gwożździa”. Reszta graczy — 
ci, którzy do tej pory nie zauważyli 
magii Q — na pewno nie zmieni zda- 
nia po zagraniu w Q3TA. Szkoda 
tylko, że liczba nowych trybów roz- 
grywek kończy się na czwórce, 
z czego CTF był już w Q3. 

Valpurgius 
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M otyw miłości w kulturze ma- 
sowej obecny jest od lat i jest 
ogromnie ceniony przez odbiorców. 
Wystarczy tylko przypomnieć takie 
hity kinowe jak „Przeminęło z wia- 
trem”, które swą nieśmiertelną sła- 
wę zyskało nie tylko dzięki senty- 
mentalnemu pokazaniu Południa 
w okresie wojny secesyjnej, ale 
przede wszystkim ze względu na 
wątek miłości Scarlett i Reda. Na 
polskim rynku podobnymi wyciska- 
czami łez były „Trędowata” czy 
„Znachor”, opowiadające o miłości 
bogatego arystokraty do ubogiej pa- 
nienki. Codziennie setki milionów 
ludzi na całym świecie śledzi wszel- 
kiego rodzaju nowele brazylijskie, 
kolumbijskie czy meksykańskie, 
w których jednym z głównych mo- 
tywów są stosunki męsko—damskie, 























© SQUARESOFT 


gdzie pary zwykle borykają się ze 
wszelkiego rodzajami utrudnienia- 
mi i przeszkodami losu. Triumfy 
w amerykańskich i światowych ki- 
nach święcą tak zwane „komedie ro- 
mantyczne”, żeby wymienić tu tyl- 
ko „Masz wiadomość”, „Uciekają- 
cą pannę młodą” czy „Pretty wo- 
man”, w którym to filmie udało się 
nawet wynieść na piedestał zwykłą 
prostytutkę! Ba, popularne komik- 
sy też nie stronią od wątków miło- 
snych. W końcu siłą napędową 
działań Supermana jest nie tylko 
chęć ratowania Świata przed złem, 
ale i miłość do pięknej koleżanki 
redakcyjnej! A fantastyka? Czy 
możemy sobie wyobrazić wiedźmi- 
na Geralta bez Yennefer, będącej 
zarówno błogosławieństwem, jak 
i przekleństwem tego bohatera 
utworów Sapkowskiego? 
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FEELIECON 


lekceważona miłość 


Czy można wyobrazić sobie życie bez miłości? Zapewne tak. Jeśli jest się Hannibalem 
Lecterem, to ona wręcz przeszkadza. Ale normalnemu człowiekowi ciężko funkcjonować 
bez zbliżenia czy to dusz, czy to ciał (bez tego drugiego może nawet trudniej!). 


Zdumiewające, że twórcy gier 
komputerowych w zasadzie lekce- 
ważą sprawy związane z rodzeniem 
się i trwaniem uczucia pomiędzy 
ludźmi (celowo pomijam tu japoń- 
skie gry konsolowe, gdyż są one na 
rynku tworem niezwykle specyficz- 
nym i znacznie odbiegają od standar- 
dów kultury zachodniej). Czy jeste- 
śmy w stanie przypomnieć sobie ja- 
kąkolwiek parę, której miłość wy- 
warła na nas wrażenie w grze kom- 
puterowej? Owszem, autorom zdarza 
się ukazać silne związki pomiędzy 
ludźmi, ale są one zaledwie elemen- 
tem scenografii, tłem do opowiedze- 
nia historii, a nie historią samą w so- 
bie. Bohaterem gry komputerowej 
jest zwykle posępny i bezlitosny za- 
bójca, którego serce pika żywiej tyl- 
ko na widok krwi sączącej się z żył 


wroga lub rozsmarowanego na Ścia- 
nie mózgu. W bohaterach gier FPS 
najczęściej próżno dopatrywać się 
jakichkolwiek ludzkich cech, równie 
dobrze mogłyby to być skonstruowa- 
ne w fabryce maszyny do zabijania. 
Umówmy się, że tego typu zabieg 
może się udać w grze, która polega 
na szybkim operowaniu myszą, 


w grze, w której fabuła odgrywa 
podrzędną rolę w stosunku do jako- 
ści zastosowanego engine u, pomy- 
słowości w konstruowaniu broni 
i kreowaniu SI wrogów. Ale dlacze- 
go tak ważny aspekt naszego życia, 
jakim jest uczucie pomiędzy dwoj- 
giem ludzi, pomijany jest w rolple- 
jach czy przygodówkach? W obu 
tych gatunkach autorzy chcą nam 
przecież opowiedzieć pewną historię 
i skłonić nas do uczestnictwa w pery- 
petiach bohaterów. Czy uważają, że 
miłość nie jest tematem na tyle no- 
śnym, by zainteresować odbiorców? 
W grach brakuje wzruszających (lub 
przerażających) dramatów  miło- 
snych, szekspirowskich wyborów, 
walki o ukochaną osobę. Owszem, 
czasem zdarzają się wyjątki. Paul 
Atryda i Chani w grze DUNE tworzą 
niezwykle silnie ze sobą związaną 
parę, bohater PLANESCAPE: TOR- 
MENT tęskni za utraconą w po- 
przednim życiu miłością, bohater SI- 
LVERA rusza walczyć ze złem, gdyż 
przedstawiciele tegoż porwali mu 
ukochaną żonę, intrygujący związek 
rodzi się pomiędzy dwojgiem boha- 
terów REALMS OF THE HAUN- 
TING. Nie wiem, czy w podobny 
sposób można zaklasyfikować uczu- 
cie Guybrusha, bohatera serii MON- 
KEY ISLAND. Wydaje mi się, że je- 
go związek z piękną panią guberna- 
tor służy raczej ukazaniu różnicy po- 
między silną i zdecydowaną kobietą 
a fajtłapowatym facetem i jest to za- 
bieg tego samego rodzaju jak kon- 
frontacja _ Flipa 
z Flapem. 

W niektórych 
grach _ związek 
między dwojgiem 
ludzi (płci od- 
miennej) jest tyl- 
ko przykrywką 
dla realizacji naj- 
zupełniej  przy- 
ziemnych celów. 
W HAMMER OF 
THE GODS czy 
CLASH  zręczne 
małżeństwo  bu- 
duje potęgę dyna- 
stii. W serii traktującej o przygodach 
podrywacza Larry'ego chodzi nie 
o miłość, lecz o seks, podobnie jak 
w SIEDMIU NOCACH, gdzie boha- 
ter musi seksualnie zadowolić córki 
pewnego pana. 

Ciekaw jestem, jakie są argumen- 
ty za tym, aby w grach tak totalnie 
lekceważyć miłość. Nie sądzę, aby 


tym argumentem był wiek odbiorcy. 
W USA — najbardziej chłonnym ryn- 
ku PC — średnia wieku gracza wyno- 
si około 30 lat. Można więc zakła- 
dać, że takowy zna już smak przeżyć 
miłosnych i seksualnych. Dlaczego 
nie dostaje więc opowieści, których 
niezbywalnym składnikiem byłaby 
miłość, skoro zarówno w filmie, jak 
i literaturze motyw ten pojawia się 
tak często? Od razu jednak zastrze- 
gam, że nie chodzi mi o to, by 
w grach komputerowych wprowa 
dzać motywy znane z południowo- 
amerykańskich telenowel czy serialu 
„Beverly Hills” i kazać bohaterowi 
snuć się od jednej panienki do dru- 
giej, a intrygę oprzeć na wzajemnych 
podchodach erotycznych. W końcu 
dominujący motyw miłości spotyka- 
my w przykładowych wręcz powie- 
ściach akcji, takich jak Trylogia 
Sienkiewicza (czym byliby Kmicic 
bez Oleńki lub. Skrzetuski i Bohun 
bez Heleny?), „Quo Vadis” czy — 
szukając dalej — „Smętarz Zwierza- 
ków” Kinga, powieści Jonathana 
Carrolla, utwory wspominanego już 
Sapkowskiego, a nawet Ludluma lub 
Mastertona! 

Uczucie, miłosny dramat i zdrada 
towarzyszą nam od samego począt- 
ku dziejów literatury. Odyseusz i Pe- 
nelopa, Parys i Helena, Samson 
i Dalila, Heloiza i Abelard, nie mó- 
wiąc już o Romeo i Julii — to posta- 
cie, które weszły na stałe do pante- 
onu najsłynniejszych par i których 
perypetie były po wielokroć powie- 
lane czy modyfikowane przez szereg 
autorów. W dodatku każda z tych 
opowieści to temat na supersensa- 
cyjną fabułę — dramatyczną, wzru- 
szającą, opowiadającą o ludzkiej sile 
i słabości, o szczęściu i tragedii, 
o zaufaniu i zdradzie. Dlaczego nie 
widzimy tego typu tematów w grach 
komputerowych? Cóż, być może ich 
twórcy myślą, że wszystko, czego 
pragniemy, to zmienić wroga w ga- 
laretę za pomocą zręcznie wystrze- 
lonej rakiety lub zrobić z niego rą- 
bankę dobrze wyostrzonym mie- 
czem. A może powodem jest to, że 
scenarzyści i programiści to zwykle 
ludzie, którzy od dziecka nie wycho- 
dzą poza zaklęty krąg zamawianej 
z fast foodów pizzy i błyskających 
ekranów monitorów, a o realnym ży- 
ciu mają pojęcie dość mętne? Ha, 
nie wiem jak Wy, ale ja nie mam po- 
jęcia, jak brzmi odpowiedź na sta- 
wiane przeze mnie pytania! 

Randall 
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The (X Files) End 


% Ech! Ta chwila musiała kiedyś nadejść — emisja VII sezonu powoli 
dobiega końca... Dopiero (najwcześniej) we wrześniu będziemy 
_ mieli okazję znów spotkać się ze Scully 8 ekipą;( 








Na wstępie mam tylko pytanie do 
TVP 2: czy rzeczywiście tak trudno 
wyemitować odcinki X-F w kolejno- 
ści?! Z puszczeniem „Signs and Won- 
ders” zwlekano tak długo, że w końcu 
kompletnie zmieniła się kolejność 
emisji epizodów „siódemki”... Miejmy 
nadzieję, że to ostatnia taka wpadka. 


Theef 
Wkrótce po odebraniu nagrody dla 
najlepszego lekarza roku Robert Wie- 
der zostaje obudzony w nocy przez 
alarm. Schodzi na dół i znajduje swo- 
jego ojca. Wiszącego na żyrandolu. 
Zapala światło i widzi na ścianie na- 
pis „Theef” (z ang. złodziej, z błędem 
ort.). Winnym zbrodni jest nieja- 
ki Oral — fascynat magii i vo- 
odoo. Pomysł stworzenia epizo- 
du o zabójstwach poprzez wbija- 
nie szpilek w lalkę był całkiem 
niezły, lecz po drodze „Theef” 
stracił gdzieś swoją oryginal- 
ność. A szkoda, bo mogłoby 

wyjść coś ciekawego... 
OCENA: 4/10 


” Chimera 


Mulder i Scully poszukują za- 
ginionej kobiety o imieniu Mar- 
tha. Mogła ona zostać porwana, 
uciec z kochankiem itp. Przez 40 
minut agenci próbują ją odnaleźć 
i... zanudzają widzów. Ekscytują- 
ca jest jedynie scena z krukiem, 
który wydziobuje wnętrzności 
człowieka. Bartek Węglarczyk, 
korespondent _ www.xfiles.rubi- 
kon.pl, określił to jako „operę mydla- 
ną”. Zgadzam się! Kręcąc ostatnie epi- 
zody sezonu VII, Carter zastanawiał 
się chyba nad czymś zupełnie innym. 

OCENA: 2/10 


” Brand X 


Trzeba wiedzieć, że od roku 
w USA trwa kampania antynikoty- 
nowa. Widocznie Carter interesował 
się tym tematem, bo oto najlepsi 
agenci FBI ochraniają mężczyznę, 
który pracuje dla firmy Morley (ulu- 
biona marka Palacza). Facet umiera, 
a Skinner traci kontrolę nad wyda- 
„ rzeniami. Postanawia więc dać spra- 
wę Mulderowi i Scully, czyli umyć 
ręce. Okazuje się, że winnymi tej 
śmierci są... żuczki tytoniowe, które 
rzekomo potrafią w krótkim czasie 
zjeść całego człowieka. Muszę przy- 
znać, że „Brand X” mile mnie zasko- 
czył:) Nie sądziłem, że na taki temat 
można nakręcić interesujący film! 

OCENA: 8/10 





% Hollywood A.D. 


Najciekawszy ze wszystkich pre- 
zentowanych dziś epizodów. Reży- 
serią zajął się tu sam Duchovny. Mi- 
mo że wcześniejsze odcinki jego au- 
torstwa nie cieszyły się popularno- 
ścią, tym razem Dawidek popisał się. 
Oprócz niego i Gillian wystąpili Ga- 
ry Shandling (znany amerykański 
komik) oraz Tea Leoni (prywatnie — 
żona Duchovnego). Skinner 
przydziela swym ulubionym 
agentom nową sprawę — oto 
w krypcie kościoła kardyna- 
ła O”Fallona wybuchła bom- 
ba. Trzeba dowiedzieć się, 
dlaczego ktoś chciał śmierci 


dostojnika i złapać winnego. 
Do pomocy agentom Skinner 
przydziela młodego reżysera, 
który kręci materiał o FBI. Po 
jakimś czasie sprawa zostaje 
rozwiązana, a nasi bohatero- 
wie udają się na plan filmu 
opowiadającego o ich przy- 
godach... Dawno się tak nie 
uśmiałem. Rewelacja! Co 
prawda, w VII sezonie miało 
już nie być odcinków kome- 
diowych (po „The Amazing 
Maleeni'”), ale cieszę się, że 
obietnica nie została dotrzymana. 
Czasem przydaje się coś „„luźniejsze- 
go”. Choćby po to, abyśmy nie trak- 
towali „exfajli” za poważnie;))) 
OCENA: 9/10 


I oto mamy zrecenzowany cały 
VII sezon. Przypominam, że w ze- 
szłym roku opisaliśmy ostatnie epi- 
zody: „En Ami” (NSS 80), „all 
things” (NSS 79), „Fight Club”, „Je 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 


Souhaite” i „Requiem” (NSS 81). 
Oto kompletna ich lista + oceny: 
NSS 82: „óth Extinction” — 3/10, 
„Amor Fati” — 8/10, „Hungry” — 5/10. 
NSS 83: „The Goldberg Varia- 
tion” — 6/10, „Millennium” — 10/10. 
NSS 84: Rush — 8/10, Orison — 8/10. 
SS 86: „Sein Und Zeit” — 9/10, 
„The Amazing Maleeni” — 6/10, „„Si- 
gns And Wonders” — 5/10. 


























SS 87: „Closure” — 7/10, „X=Cops” 
— 10/10, „First Person Shooter” — 3/10. 
OCENA SEZONU VII: 6,5/10 


Wyliczając średnią, nie wziąłem 
pod uwagę pięciu wcześniej wymie- 
nionych, gdyż zrecenzowano je 
przed wprowadzeniem ocen. Koń- 
cową notę podwyższam do 7, ponie- 
waż ostatnie epizody wywarły na 
mnie ogromne wrażenie, choćby 


znakomite „Requiem”. Szkoda, że 
niewypałami okazały się „First Per- 
son Shooter”, „Chimera” oraz „óth 
Extinction ;((( Trafiły się jednak aż 
dwie dziesiątki! Reasumując: seria 
udana, lecz dla polskiego widza nie 
do końca. W USA zrobiła prawdzi- 
wą furorę, u nas „tylko” się podoba- 
ła. Miejmy nadzieję, że Chris się nie 
„wypali” i jeszcze nie raz mile nas 
zaskoczy. 


- X-News 

— Tytuły najnowszych epizodów 
sezonu VIII: 8X09 — „Surekill”, 
8X10 — „Salvage”, 8X11 — „Badlaa”, 
8X13 — „Medusa”, 8X14 — „This Is 


Not Happening”, 8X15 —„DeadAli- - 


ve”. O tych trzech pierwszych nic 
jeszcze nie wiadomo:( „Medusa” 
opowiadać ma o dziwnym organi- 
zmie, który zadomowił się w jednym 
z kanałów. Scenarzystą jest Spotnitz, 
a reżyserem Richard Compton. „This 
Is Not Happening” podobno będzie 


[EVER FEEL LIKE SGMEGŃ 


odcinkiem „mi- 
tologicznym”, 
w mrocznym kli- 
macie. 

-  Amnabeth 
Gish zagra nową 
agentkę „Archi- 
wum X”, Karen 


Once in 2.95 wte 
astry ksz tm 


Pal pos nowa szgęci 


Miller. Pojawi 
się w „This Is 
Not Happe- 


ning”, a do biura wprowadzona 'zo- 
stanie przez: Doggetta. Jeśli przy- 
padnie do gustu fanom, zagości 
w serialu na stałe!. 

- „Exfajle” znajdują się na 6. 
miejscu najchętniej oglądanych se- 
riali w USA. Popularność wzrosła 
o około 7% po wprowadzeniu postą- 
ci Johna Doggetta. 


" Za miesiąc 


ATCHING YOU?NB 





TŁEGDFILES 


— 








— „DeadAlive” — jeden z najważ- - 


niejszych epizodów sezonu VIIL. 

— „House of Mirth”, najnowszy 
film z Anderson, oraz „The One”, 
czyli wspólna produkcja Wonga 
i Morgana. 

Campek 
campariGssonline.com.pl 
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TipsSTricks 


— AMERICA 

Aby zostać obdarowanym jednym z poniż- 
szych efektów, skorzystaj z odpowiadającego 
mu kodu: 10 pistoletów — gimmemorefirepo- 
wer, 10 koni - horsesarecrazy, 1000 sztuk zło- 
ta — goldinmypockets, 1000 jednostek jedze- 
nia — iwantfastfood, 1000 jednostek drewna — 
woodisverygood, 5000 jednostek jedzenia, 
drewna i złota, 100 pistoletów i koni — icange- 
teverything, Billy the Kid — iwantareallybad- 
guy, Gall — iwantareallystrongher, Davey 
Crocket — iwantanamericanhero, wyłączenie 
SI - cpuoff, wiączenie SI - cpuon, pominięcie 
poziomu — icanwineverythingnow, nagranie 
gry — savegame, nieznany — endallmodules, 
nieznany — startmodule. 


” AGE OF EMPIRES 2: 

THE CONQUERORS 

W czasie gry wciśnij Enter i wpisz któryś 
z kodów: WOOF WOOF — latające psy, FU- 
RIOUS THE MONKEY BOY - dostajesz małą 
matipę, POLO - eliminuje mgię, MARCO — po- 
kazuje mapę, AEGIS — szybkie budowanie, 
ROCK ON — daje 1000 kamieni, LUMBER- 
JACK — daje 1000 desek, ROBIN HOOD — da- 
je 1000 sztuk złota, CHEESE STEAK JIM- 
MY'S — daje 1000 jednostek jedzenia, NATU- 
RAL WONDERS — kontrola nad naturą, RE- 
SIGN - koniec gry, WIMPYWIMPYWIMPY — 
koniec gry, I LOVE THE MONKEY HEAD — 
VDML (?), HOW DO YOU TURN THIS ON - do- 
stajesz jednostkę Cobera, TO SMITHEREENS 
— dostajesz sabotażystę, TORPEDO8 — zabija 
przeciwnika 48, TORPEDO7 — zabija przeciw- 
nika £7, TORPEDO6 — zabija przeciwnika £6, 
TORPEDO5 — zabija przeciwnika 45, TORPE- 
DO4 — zabija przeciwnika 44, TORPEDO3 — 
zabija przeciwnika +3, TORPEDO2 — zabija 
przeciwnika 42, TORPEDO1 — zabija przeciw- 
nika 41, BLACK DEATH -— wygrywasz, 
I RWINNER — wygrywasz. 


” BALDUR'S GATE 2 


Otwórz plik baldur.ini za pomocą dowolne- 
go edytora tekstu. Pod linijką: [Program 
Options] wpisz: Debug Mode=1. Uruchom grę 
i wciśnij Ctrl + Spację, aby otworzyć konsolę. 
Teraz możesz wpisywać kody: CLUAConso- 
le:SetCurrentXP(ilość) — punkty doświadcze- 
nia dla wybranej grupy lub postaci (maks. 2 
950 000), CLUAConsole:AddGold(ilość) — zło- 
to, CLUAConsole:ExploreArea() — odkrywa 
mapę, CLUAConsole:Createltem("numer") — 
tworzy dowolny przedmiot w grze (wpisz jego 
nazwę), CLUAConsole:Createltem("nu- 
mer”,ilość) — tworzy żądaną liczbę przedmio- 
tów o danym numerze, CLUAConsole:Create- 
Creature(”potwór”) — przywołuje potwora (li- 
sta poniżej). Ponadto podczas gry możesz 
korzystać z następujących kombinacji klawi- 
szy: Ctrl + Shift + 8 = maksymalne statystyki; 
Ctrl + R = leczenie; Ctrl + J = przeniesienie do 
miejsca, w którym znajduje się kursor; Ctrl + 
T =leczenie drużyny; Ctrl + Y = zabicie potwo- 
" ra lub osoby, na której jest kursor; Ctrl + 1 = 
zmiana klasy zbroi wybranej postaci; Ctrl + 6 
i 7 = zmiana modelu wybranej postaci. Lista 
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potworów: wyvern01 — Wyvern, ogre01 — 
Ogre, uddrow27 — Drow Warrior, behgau01 — 
Gauth Beholder, beheld01 — Elder Orb Behol- 
der, dragred — Red Dragon, dragblac — Black 
Dragon, dragsil — Silver Dragon, lich01 — Lich, 
trogi01 — Giant Troll, vammat01 — Mature, ic- 
min01 — Minotaur, skelwa01 — Skeleton War- 
rior, icbone01 — Bone Golem, ghogr01 — Gre- 
ater Ghoul, troluo01 — Splitter Troll, mum- 
gre01 — Greater Mummy, golsto01 — Stone 
Golem, mistho01 — Mist Horror, hldemi — Demi 
Lich, orc05 — Orog Warrior, icsalcol - Blue Sa- 
lamander, gendji01 — Djinni, mindfl01 — Mind 
Flayer. 


* BATTLE OF BRITAIN 


Wpisz kod, by otrzymać dodatkowe przed- 
mioty: byby — rakieta samonaprowadzająca, 
aaa — stanowisko AA, sea hawk — dłuższe ży- 
cie, fastfire — szybsze strzelanie, firefest — 
miotacz płomieni. 


” COLIN McRAE RALLY 2 


Tworzysz nowego kierowcę i nadajesz mu 
któreś z poniższych nazwisk: allthebuttons — 
dostęp do wszystkich samochodów, great- 
news — dostęp do wszystkich tras, minime — 
samochód Mini Cooper S. 


— FALLOUT 2 

Grając po raz drugi w FALLOUTA, wpadłem 
na trik, dzięki któremu już na pierwszym po- 
ziomie można uzyskać najlepszą zbroję i bar- 
dzo dobrą broń. Po wyjściu z Arroyo stań nie- 
opodal i odczekaj przysłowiowy „rok i sześć 
niedziel” (w tym wypadku chodzi o moment, 
gdy po raz czwarty będziesz miał sen, w któ- 
rym pojawi Ci się szaman wioski). Możesz to 
zrobić klikając np. „wait till midnight” aż do 
skutku. Następnie wróć do Arroyo — wioska 
będzie zburzona, a szaman opowie Ci, co się 
stało. Na mapie pojawi się Navarro — idź tam. 
Nie zapomnij o częstym nagrywaniu — jeżeli 
spotkasz patrol Enklawy, będziesz martwy. Po 
dojściu do Navarro zastrzel zakapturzonego 
gościa (to zły człowiek) i wejdź do budynku 
kilka heksów na północ od niego. Zejdź w dół 
(pod klapą jest wejście) i odszukaj pomiesz- 
czenie z szafkami (z niejasnych przyczyn zało- 
ga bazy nie będzie do Ciebie strzelać). W szaf- 
kach znajdziesz advanced power armor, pla- 
sma rifle, combat shotguna i pokaźny zapas 
amunicji. Jeżeli martwi Cię los mieszkańców 
Arroyo, nie przejmuj się — i tak nie zdążytbyś 
przynieść im GECK-a na czas. 


" GIANTS: CITIZEN KABUTO 

W czasie gry możesz wpisać któryś z tych 
oto kodów: pleasehealme — maks. zdrowia, 
mapshowitall - pokazuje catą mapę, gimme- 
gifts — otwiera w pełni wyposażony sklep, al- 
Imissionsaregoodtogo — daje dostęp do 
wszystkich poziomów, basegoveryfast — 
szybsze budowanie bazy, basepopulate — 
tworzy populację bazy, basefillerup — dostar- 
cza energię do bazy, ineedspells — nieskoń- 
czona mana, itsmyparty — daje dodatkowy 
budynek (party house). : 


" GUNLOK 

Podczas gry wciśnij tyldę (=). Wywołasz so- 
bie w ten sposób konsolę, w której będziesz 
mógł wpisać któryś z tych oto kodów: REB 
GOD - god mode, REB INFINITE AMMO — nie- 
skończona amunicja, GIVE (gracz) (przed- 
miot) - otrzymujesz dany przedmiot. Lista 
przedmiotów: LASER, BINARY_LASER, MA- 
XIM_LASER, BATTERY_PLUS, PLASMA _P|- 
STOL, PLASMATRIX, PLASMAGNUM, AUTO- 
LOCK_BOLTS, GRENADE_LAUNCHER , GRE- 
NADE_PLUS,  GRENADE_EMP, MISSILE 
LAUNCHER, MISSILE_PLUS, MISSILE_EMP, 
FLAMETHROWER, NAPALM, NANOFRAG, 
EPULSAR, KEY, KEYB, SHIELD_PICKUP, AR- 
MOUOR_PICKUP, AIM_ACCURACY_PICKUP, 
LOCK_DECODER, BEACON_TRACKER, TER- 
RAIN_SCANNER, ERRAIN_SCAN- 
NER-WITH_RADAR, OMNI_SCANNER, HOLO- 
GRAM_GENERATOR, AUDIO_CLOAK, SI- 
GHT_PICKUP, SIGHTPLUS_PICKUP. 


*% GUNMAN CHRONICLES 


Uruchom grę z parametrem „—dev —console 
-game rewolf”. W trakcie gry wciśnij tyldę (=) 
i wpisz któryś z kodów: /god — god mode, /im- 
pulse 101 — daje całą broń i zapas amunicji, 
Inoclip - tryb no clipping, /map [nazwa] — 
wgranie dowolnej mapy. 


” HALF-LIFE: COUNTERSTRIKE 

Aby uzyskać żądany efekt, wpisz odpowia- 
dający mu kod: $ 16 000 — impulse101, Arctic 
sniper rifle — give spaceweapon_awp, autoce- 
lowanie (sniper rifle)- sv_aim, zmiana grawita- 
cji - sv_gravity [-999 — 999999], widzenie przez 
ściany i możliwość strzelania przez ściany (do- 
myślnie 3600) — gi _zmax[0-9999], szybsze po- 
ruszanie — cl_forwardspeed 999, szybsze poru- 
szanie do tytu — cl backspeed 999, szybsze 
poruszanie na boki — cl_sidespeed 999, auto- 
matyczne przeładowywanie broni — +reload, 
wyłączenie automatycznego przeładowywania 
—  -reload, automatyczne celowanie - 
sv_clienttrace 9999, wytączenie autocelowania 
— sv_clienttrace 0000, zmiana koloru celowni- 
ka — adjust crosshair, powiększenie celownika 
— crosshair [1-5], ustawienie czasu pomiędzy 
kolejnymi levelami w trybie deathmatch (do- 
myślnie 0) — mp_timelimit, przełączanie atry- 
butu „friendly fire” — mp_friendlyfire [0 lub 1], 
wiączanie i wyłączanie odgłosów kroków — 
mp_footsteps [0 lub 1], przełączanie latarki — 
mp_flashlight [0 lub 1], przełączanie celownika 
w trybie observer — cl_observercrosshair [0 
lub 1], włączanie / wytączanie ghostów w try- 
bie observer — ghosts [0 lub 1], przełączanie 
tekstów wspomagających — ah [0 lub 1], rozja- 
śnienie tła w rozdzielczości 800x600 — r_light- 
map 1, przełączanie grafów — graph net_graph 
[0 lub 1], unbind — unbind [podpisany klawisz], 
wybór poziomu — changelevel [nazwa pozio- 
mu], wybrana broń — give [nazwa broni], wybór 
skóry — skin [nazwa skóry]. 

Spis broni: AK-47 — weapon_ak47, Benneli 
xm1014 - weapon_xm1014, C4 — weapon_c4, 
karabin Colt M4a1 - weapon_m4a1, Comman- 
do - weapon_sg552, Dual Berettas — we- 
apon_elite, Fn P90 — weapon_p90, pistolet 
Glock 18 — weapon_glock18, granat HE — we- 
apon_hegrenade, M3 supershotgun - we- 
apon_m3, MAC—10 — weapon_mac 10, MP5 — 
weapon_mp5navy, Para — weapon_m249, 
Scout - weapon_scout, SIG p228 — we- 
apon_p228, Steyr Aug — weapon_aug, karabin 
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snajperski HaK — weapon_g3sgi, Desert 
Eagle - weapon_deagle, Flashbang — we- 
apon_flashbang, bomb defuser — weapon_de- 
fuser, granat dymny — weapon_smokegrena- 
de, kamizelka kevlarowa — weapon_kevlar, go- 
gle noktowizyjne — weapon_nightvision, Sig 
550 — weapon _sig550, Artic — weapon_awp, 
Ump.45 — weapon_ump45, pistolet Usp.45 — 
weapon_usp. 

Spis skór: SAS — sas, GSG9 — gsg9, SEAL — 
seal, Terrorist — terror, Arab — arab, Guerrilla — 
guerrilla, Arctic — arctic, VIP — vip, Hostage — 
hostage. 


* HITMAN: CODENAME 47 

Zmień plik „hitman.ini”. Dodaj linijkę „ena- 
bleconsole 1” w sekcji „enable console”. Wci- 
śnij tyldę (=), aby otworzyć konsolę i wpisz 
któryś z tych oto kodów: god 1 — god mode, 
infammo — nieskończona amunicja, giveall — 
daje całą broń i wszystkie przedmioty, invisi- 
ble 1 — niewidzialność. 


* KINGDOM UNDER FIRE 

W czasie gry wciśnij Enter i wpisz „+make- 
myday”, by włączyć tryb cheat. Ponownie na- 
ciśnij Enter i wpisz któryś z kodów (tylko uwa- 
ga! zmień tyldę (=) na kropkę (.) w trybie RPG 
i wpisz „949” po każdym kodzie w wersji de- 
mo np. „”makemyday£949"): -godblessu — 
maks. zdrowia, =amosbemerciful — maks. 
punktów many, =dayspring — pokazuje całą 
mapę, =baegopa — dodatkowe 500 tys. jedno- 
stek wszystkich zasobów, =hastalavista — 
niszczy wszystkie budynki, =simsimhae — 
szybsze budowanie, =knowledgeispower — 
szybsza regeneracja many. 


P MECHWARRIOR 4: 
VENGEANCE 
Podczas gry przytrzymaj Ctrl, Alt i Shift 
i wpisz któryś z poniższych kodów (tylko 


w trybie singleplayer): iy — nieśmiertelność, 
uo — nieskończona amunicja, hf — wyłącza 
czujniki ciepta, ib — niszczy wrogiego mecha, 
ml — pominięcie misji. 


" MONKEY BRAINS 


Uruchom grę, wybierz 1P, a następnie wy- 
bierz LEVEL PASSWORD. Wpisz odpowiednie 
kody, by przenieść się na kolejne poziomy: 
9bhjk7es, yu6kbaxd, gfh8y7dav, exghjuy, 
upfqhq6, ger2wue, hge8urh, ysgśdrtj, roame9q, 
98mtyfxc, 9nw8ycyh, 9nj98vs, fh97p3yt, 
anbfga75, dnhwmk5, 8hkdhg5, yzr6krtby, 
3rvpwd9y, ktzv5ebm, wum$5fx6,  kkbs6t, 
rizdd01, dhpb3de, mbt2kp2c, mdpzsgcy, 
yabzb7hd,htymxusi, mkmf5nxkg. 


"PIKE 


Aby aktywować god mode, uruchom SE- 
TUP.EXE z parametrem —GOD. W trakcie gry 
możesz korzystać z poniższych kombinacji 
klawiszy: Caps Lock+[ — życie, Caps Lock+] — 
amunicja. 


” PROJECT IGI 


W menu głównym wpisz „nada”, by urucho- 
mić tryb cheat. W trakcie gry wpisz któryś 
z poniższych kodów: allgod — god mode dla 
gracza i reszty teamu, allammo — maks. amu- 
nicji, easy — ułatwiona gra, ewww — zabicie 
przeciwników. 


* RUNE 


Wciśnij Tab w trakcie gry, to dostaniesz się 
do konsoli. Wpisanie „CheatPlease” spowo- 
duje wiączenie trybu cheat. Następnie wpisz 
któryś z poniższych kodów: God — god mode, 
Ghost — tryb no clipping, Walk — wyłączenie 
trybu no clipping mode, summon [nazwa 
przedmiotu] — daje żądany przedmiot. Lista 
przedmiotów:  VikingShortSword,  Roman- 
Sword, VikingBroadSword, DwarfWorkSword, 











DwariBattleSword, HandAxe, GoblinAxe, Vi- 
kingAxe, SigurdAxe, DwarfBattleAxe, Rusty- 
Mace, GoblinBoneClub, TrialPitMace, Dwar- 
fWorkHammer, DwarfBattleHammer, Rune- 
ofPower, RuneofHealth, DarkShield, Viking- 
shield, Goblinshield, Dwarfshield. 


SACRIFICE 


W trakcie gry jednocześnie wciśnij Ctrl, 
Shift i tyldę (-), to wyświetli Ci się konsola. 
Wpisz któryś z następujących kodów: © alli- 
wantforxmasisa (nazwa potwora) — przywo- 
tuje potwora bez zużycia duszy, © apletho- 
raof (nazwa potwora) — przywołuje 4 potwory 
bez zużycia dusz, © bythepowerofgrayskul- 
|-- leczy wszystkie obrażenia, © ihavethepo- 
wer — pełny zasób many, © dontfearthere- 
aper — dostajesz 32 dusze, © castratethehe- 
athens — zbiera czerwone dusze, © gimme- 
gimmegimme [nazwa czaru] — daje magowi 
żądany czar, © timeisonmyside — resetuje 
licznik czarów, © yourbulletscannotharmme 
— mag staje się nieśmiertelny. 


SHARK 


80025556 2400 — nieskończony czas, 
8008B6A2 2400 — jednowymiarowi zawodnicy, 
80085182 2400 — jeżdżenie do góry nogami, 
8006E876 2400 — więcej punktów za ewolucje, 
8006CECC FFFF — maksymalny wynik, 
8002F6E4 OFFF — maks. special bar. 


SKI RESORT TYCOON 


Aby osiągnąć jeden z efektów cheatowania 
w tej grze, musisz skorzystać z odpowiadają- 
cego mu kodu. A oto i one: dodatkowe pienią- 
dze — Shift + Ctrl + C + A + T, większa pręd- 
kość — Shift + Ctrl + W, deszcz albo śnieg — 
Shift + Ctrl + S, lawina — Shift + Ctrl + X. 


Przygotował Frogger 





© Hardware 


pół roku), transfer to średnio około 10 


Przecieki 


Ciąg dalszy ze strony 107 
„pełną”, niż przejść jakieś krótkie demo, 
nic z tego nie mając! — Bearman 


Dawno nie pisałem (a właściwie to jesz- 
cze nigdy). Po pierwsze to chciałem się do- 
łączyć do pochwalnych opinii na temat płyt- 
ki. Otóż HOMM2 może i nie trafił w moje 
gusta, ale najnowszy CD-ek jak najbardziej. 
Olbrzymie dzięki za FALLOUT TACTICS! 
Inne gazety są za wami w tyle i nigdy tego 
nie nadrobią. Jesteście najlepsi (zresztą, jak 
zawsze). Chciałeś, aby przysyłać opinie na 
temat CD-menu: Graficznie bardzo dobrze, 
intuicyjna obsługa, wszystko szybko się do- 
czytuje, a nie jak gdzieniegdzie... Przydała- 
by się jakaś fajna muzyczka, ale i bez tego 
da się przeżyć. Uważam, że raczej powinny 
być demka niż pełne wersje, zawsze to faj- 
nie wypróbować kilka demek przed kupnem 
pełnej wersji (choć, jak widać, stare, ale jare 
też się ludziom podoba; cóż, trudno wszyst- 
kim dogodzić) — Pit 


Yo!!! Natej płycie zamiast gier powin- 
ny być jakieś kąciki (np. Kroniki RPG, bo 
ta jedna strona to za mało!!!) — Mestoph 

Siemka! Wlazłem do Sieci na waszą wi- 
trynkę, czytam i własnym oczom nie wie- 





rzę... SS wraca! I to w chwale, bo z płytą!!! 
Wreszcie! Jakiś mądry krok w kierunku 
polepszenia gazety. Niby wszystko ładnie, 
ale... 27.12.2000 był dniem zaskoczenia. 
Podchodzę do kiosku, a tam, tak jak się 
spodziewałem, SS w pełnej krasie za 13,99 
(przyzwoita cena, aczkolwiek...) z płytą... 
ZARAZ!!! Co to za shit na tej płycie?! HE- 
ROS OF M£M 2!?! Na rozum wam upa- 
dło!?! Allach was opuścił, czy jak?! Ale to 
nie koniec rozrywki... w środku pisemka 
czytam, że to ma się spodobać! ?! Pegaz, to 
twój pomysł?! Coś ty do cholery zrobił? 
Kto w dzisiejszych czasach będzie grał 
w HEROSA 2??? — BTD albo Bartold, jak 
kto woli 


HOM6M 2 to najwspanialsza gra me- 
go życia!!! Proszę więc o wydanie w naj- 
bliższej przyszłości EXPANSION PAC- 
KA do tej nieziemsko cudownej gry, wcią- 
gającej niczym czarna dziura. Pozdrawiam 
i nisko się kłaniam! — Krzysztof Sykta 


© Kamikadze 

Chcemy (no, przynajmniej ja chcę) 
więcej różnic miedzy SS a SS CD. Okład- 
ki są świetne, ale pisma mogłyby różnić 
się czymś jeszcze — QbaJak 
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Mam małe pytanko, koniecznie muszę 
zmienić płytę główną i procesor (to, co 
mam, to już zabytek — Celeron 333 na slo- 
cie 1) i nie wiem, na co się zdecydować: 
na Intela czy na AMD, Celerona II czy 
Durona. Która płyta i z jakim slotem ma 
przyszłość, a która zaraz się skończy i już 
nic na ten slot nie będzie? Myślałem o ze- 
garze w granicach 600, 700 MHz. Kom- 
puter jest głównie do gierek, I-netu, offi- 
ce a... — Maciek 

Pooh — Koszt płyty pod Durona + same- 
go procka jest mniej więcej taki sam, jak 
Celeron + procek 0 tej samej częstotliwości 
- wszystko jedno co kupisz, 800 MHz z pły- 
tą powinno kosztować ok. 750-800 zł. Ath- 
lona czy też Pentium III raczej nie ma sen- 
su kupować. Do tego GeForce MX jak naj- 
bardziej pasuje — można je kupić już za ja- 
kieś 400 zł. ; 


© Internet na sztywno 

Czy u was w redakcji ma ktoś SDI? 
Czy opłacalny jest jego zakup? Złożyłem 
zamówienie w październiku zeszłego ro- 
ku, a odpowiedzi jeszcze nie dostałem :( 

O co chodzi z tym „okresem pilotażo- 
wym” i czy rzeczywiście nie trzeba płacić 
nic poza 999 zł (tylko raz) i 160 zł miesięcz- 
nie? — Beny 

Badjoy — To, niestety, trwa i nie ma na 
to reguły, ja też długo czekałem. Ale uwa- 
żam, że się opłaca. Połączeń nie zrywa 
(no, zdażyło się może 2 razy przez ponad 


kB/s — o ile oczywiście gdzieś na łączach 
nie ma wąskiego gardła. Jakość połączeń 
(możliwość gry po Sieci) jest lepsza niż 
z modemu, aczkolwiek nie rewelacyjna, 
ale to nie wina SDI, tylko słabego połą- 
czenia Polski ze światem. Ostatnio, na 
przykład, w DIABLO 2 prawie nie daje 
się grać, ale również osoby z łączami 
2-MB mają problemy. 

Płacisz 999 zł, dostajesz modemik, in- 
miesiąc. Plus, oczywiście, normalny ra- 
chunek za rozmowy telefoniczne 


© Farciarze 

Serdecznie dziękuję za nagrodę 
(w konkursie dla prenumeratorów). Nigdy 
bym nie przypuszczał, że cokolwiek wy- 
gram! Ale w końcu SS RuleZ!!! — Miki 


Cze! O żesz, w mordę! Trochę zaszale- 
liście z tą promocją prenumeraty (kura fak 
20 gier!!!). Pozostaje mi tylko wbić zęby 
w Ścianę i płakać, bo nie wyciągnę tyle 
kasy (tak, wiem! tak jest taniej — dużo ta- 
niej, ale jeszcze wytłumacz to moim sta- 
rym!). A tak w ogóle, to jeszcze Wam nie 
thanksnąłem za „Tajberian Sana” z kon- 
kursu. No więc, dzięki :) — Michał Lipski 


Hi! Dostałem SS—a, a co w tym naj- 
lepszego? To, że dostałem MESSIAHA 
:-))) i autografik od Ciebie — Adam 
Kieszczyński 
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negować. Według statystyk Ly- 


DOUSIC 


Dean Kamen, znany dotąd jako 
wynałazca przenośnego aparatu 
do iniekcji insuliny oraz specjal- 
nego wózka dla inwalidów, który 
umożliwia poruszanie po scho- 
dach, wymyślił nową zabawkę. 
Ma ona rzekomo wprowadzić wie- 
le innowacji w coraz bardziej mo- 
notonne życie człowieka. Znako- 
mitości branży komputerowej 


i internetowej rozpływają się z za- 
chwytu, a wydawnictwo Harvard 


[RAB 


Jennifer Lopez. Do popularnych 
fraz należały również: „mp3”, 
„porno” oraz „linux” i „napster” 
ICONOTEC NH 


Realne zagrożenie ze strony 
milenijnej pluskwy urzeczywistni- 
to się w kilku miejscach na całym 
świecie. Po godzinie „zero” usta- 
ła na dobre norweska kolej szyb- 
kobieżna, sterowana za pomocą 
ay Wa oci cl CJ 
puterowych. By zapobiec awarii, 





Business School Press zapłaciło 
już 250 tys. dolarów za prawa do 
książki o tym wynalazku! Szkopuł 
tkwi jednak w tym, że tak napraw- 
dę nikt nie wie, czym jest tajemni- 
czy Gringer — produkt XXI wieku, 
w który zainwestowano tącznie 
kilkadziesiąt milionów zielonych. 


Większość facetów nie wyraża 
się pochlebnie o jej piosenkach, 
ale urody Britney nie sposób za- 


cos.com to właśnie wyrażenie 
„britney spears” było w roku 2000 
najczęściej wpisywane w okienko 
tej popularnej wyszukiwarki. Po- 
statystykę podało 
Yahoo.com. Trzeba jednak za- 
uważyć, że w rachunkach tych nie 
uwzględniano słowa „sex”, które 
bezpardonowo wygrało ten wy- 
ścig w Altavista.com. Jeśli chodzi 
o kobiety, to często szukaliśmy 
witryn z Pamelą Anderson oraz 




















hoo! Mail 


free from anywhere 


hoppini 


Norwegowie 
cofnęli 
w  kompute- 
rach zegar 
do roku 2000 
i teraz trwają 


CI: nad 
usunięciem 
bugu i przy- 


wróceniem 
LE le CSI 
daty. Proble- 

; my [EIC] 
również sieć sklepów 7-Eleven, 
w której klienci nie mogli kupo- 
wać towarów kartą płatniczą, 
gdyż urządzenia odczytywały rok 
1901. Co ciekawe, jeszcze na po- 
czątku 2000 roku prezes tej firmy 
powiadamiai o nadzwyczajnych 
metodach zabezpieczenia sieci 
przed problemem 2k. Jak widać, 
nie przyniosły one efektów, 
a 7-Elevem straciło nie tylko pie- 
niądze, ale również autorytet so- 
lidnej firmy. 


p SB. 0. NADE 





Parking 


- poland 


| A*tualności _ |] Samochody __ |] _ Caraii _ o] Forum of] Naluzie | 
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ZK Nd zTzAAA LAY, 
dostawca Internetu obsługuje 
najwięcej domen, wystarczy od- 
wiedzić Top100. Dzięki temu ser- 
wisowi dowiesz się, której firmie 
zaufała największa grupa ludzi 
(CHOI CNIENIEN 40 Eo(OzJ 


Fina What you LOVE 
śierehoo! Auctiona 


Looking for 
bug tickets, check 





„podłączonych” pod danego pro- 
videra), która oferuje solidne tą- 
cza i niezawodne serwery. Na po- 
(Z ORZY ZI CAUCA 
nieco wygląd i teraz prezentuje 


się znacznie lepiej — jest przej- 
rzystsza, a ponadto oferuje wiele 
nowych statystyk i funkcji. 


Bardzo ciekawy serwis uru- 
chomił w połowie stycznia hub in- 
ternetowy Poland.com. Serwis 
Parking jest poświęcony w cało- 
ści zagadnieniom motoryzacji. In- 
formacje zostały pogrupowane 
w działy: „Aktualności”, „Samo- 
chody”, „Car 8 HiFi”, „Forum” 
i „Na luzie”. Dzięki współpracy 
z magazynami „Auto Motor 
i Sport” i „Car 8 HiFi” znalazła się 
tu masa ciekawych artykułów na 
najlepszym poziomie merytorycz- 
nym, fachowe porady, informacje 
o przepisach drogowych, a do te- 
go oferty z samochodowego ryn- 
ku wtórnego. Te ostatnie znaj- 
dziemy w dziale „Gietda”, który 
powstał przy udziale Trader.pl. 


Interia.pl i Hoga.pl noszą sA 


z zamiarem emisji akcji na war- 
szawskiej Gietdzie Papierów War- 





tościowych. Według statystyk In- 
LCCN oo) ac LYON CEHCA 
lem jest radio RMF i firma Co- 
mArch, zajmuje w Polsce trzeci 
miejsce pod względem popula 

















ności (za Onetem i Wirtualną Pol- 
ską). Hoga nie jest jeszcze porta- 
lem znanym, ale jej użytkownicy 
szanują ją i chwalą za bardzo do- 
bre propozycje merytoryczne ser- 
wisów. Zgodnie z założeniami, In- 
teria wypuści na rynek 1,6 milio- 
na akcji (w sumie 25% udziałów), 
a zysk przeznaczy na zakup firm 
trudniących się opracowywaniem 
nowych technologii. Hoga zdoby- 
| CJOSUCECr ZNA rz ciwA dze) 
nowoczesnego oprogramowania 
oraz wzbogacenie swojej oferty 


SKRÓTER 


pilka nożna 


polska łokalna 
koncerty 
repertuar kin 
wywiad tygodnia 
biorytm 1 


ceny samochodów 
giełda na um 


noclegi w Pol x 
baza firm 


o nowatorskie usługi. Pół roku te- 
mu, kiedy przeprowadzałem na 
łamach NSS przegląd polskich 
portali, stwierdziłem, że ostatecz- 
nie na naszym rynku będzie miej- 
sce na trzy, może cztery takowe 
(podobnie uważała większość 


www.wr.pl/film/ 
Bardzo ciekawy serwis filmowy, działający 
w obrębie Wirtualnej Rozrywki. Ciekawostki filmo- 
we, recenzje, zapowiedzi, opisy kinowych premier 
oraz box-office z Ameryki. Ma podobną oprawę 
graficzną, co jego sąsiad, czyli WR — Gry. 








analityków polskiego Internetu). 
Wygląda jednak na to, że propo- 
zycji wciąż przybywa i żadna fir- 
LEWUCONYEZr WA Zya7e ferie 
z dalszych inwestycji. 


Jerome Heckenkamp, dwudzie- 
stojednoletni pracownik Narodo- 


Detroit 2001 - mamy 
już ponad 250 zdjęć! 
KOMPASS w INTERIA.PL 


Nowość - skomentuj czat z 
ń 


NBA: Lekcja weteranów z 


znów poza zasięgiem 







wego Laboratorium w Los Ala- 


mos (USA), w przesztości wiamy: 


wał się do komputerów! Próbo- 
wał też wywrzeć presję na świad- 


ku, aby ten odmówił prokuraturze 
zeznań w śledztwie. Narodowe 
Laboratorium to bodajże najwięk- 


Aun CZE W AAAA 


szy na świecie ośrodek badań 
nad bronią jądrową, wykorzystu= 
jący najnowsze technologie. Hec- 
kenkampa odsunięto od pracy 
z komputerami zaraz po tym, jak 
cała sprawa ujrzata światło dzien- 
LEN Tel SNOW ACCOYANCC 
nak, że podczas stażu w Labora- 
torium domniemany hacker 





świetnie wywiązywał się ze s 
U R LIE) ak wob 


SE, W Stanach za 


DONICE lyk CZIEĘ 


www.emu64.pl 


pz” 
BUDO 
kN 
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LO 


Witryna poświęcona emulacji C-64 na PC, 
a także Scenie C-64. Znajdziecie tu na bieżą- 
co podawane newsy, wywiady, artykuły, felie- 
tony, masę gier i produkcji scenowych. 
Zresztą, zobaczcie i oceńcie sami! 















dzone coraz su 
mają być jeszcze 
WEZ ej CECH 
Licolil0y48 


Na koniec sprostowanie i infor- 
macja. W numerze 85 podałem 
o a SUWAK 


zeczytać ech 
OGEOWY 


www.nuta.pl 

Jeden z najlepszych serwisów muzycz- 
nych w Polsce. Masa informacji, wywiady, 
opisy, a także recenzje i zapowiedzi płyt mu- 
zycznych. Pokaźny zbiór legalnych plików 
w formacie MP3 oraz ich wyszukiwarka. 
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o sukcesie „Gwiezdnych 
4 Wojen” pojawiła się masa 
gier z nimi związanych. 
Ostatnio można zaobserwować 


odwrotną tendencję - to na pod- 
stawie gier kręcone są filmy. 


TOMB RAIDER: THE MOVIE 

Lara Croft nie jest tu archeolo- 
giem, lecz... znaną reporterką! 
Pewnego dnia dowiaduje się, że 


jej ojciec nie zginął podczas eks- 
pedycji kilka lat temu, tak jak są- 
dziła dotychczas. Postanawia 
POECI JO CWEAN OCH 
szukać tatusia. Największą atrak- 





O EYE ZA 
















cją ma tu 
być od- 
Zola, 
[INR 
LZ 
Angelina 
Jolie. Oprócz tej siawy (znamy ją 
m.in. z „Przerwanej lekcji muzy- 
ki”) wystąpią: John Voight (lord 
Croft), Daniel Craig (Theo Ro- 
oker), Leslie Phillips (Wilson), 
Chris Barrie (Hilary) oraz lain 
Glen (Powell). 


Filmy 


Premiera: 30 grudnia 2001 

Gatunek: przygoda/akcja 

Produkcja: USA 

Od lat: 12 

Reżyseria: _ Simon West 

Scenariusz:  Laeta Kalogridis i Pa- 
trick Massett 


Czas trwania: 120 minut 











FINAL 

FANTASY 

Za każdym ra- 
zem w dzień pre- 
UCAS CJ) 
odsłony FF już 
LE WETO eJ rio) 
otwarciem skle- 
pów ustawiają 


się kolejki zgłod- 
niatych  wirtual- 
nej rozrywki fanów. Podobnie jak 
TOMB RAIDER, tak i FF przeżywa 


gry 






stoszeją. [A EN KZ 

ko garstka niedobitków, rz [o 
stanawia stawić czoła obcym 
istotom. Czeka ich długa i bezpar- 
donowa walka o życie... W filmie 
„Final Fantasy” wystąpią same 
EEK UAE] C VW LAZYZNZJTA 
scemi, Ving Rhames, Donald Su- 
therland, 
Ming-Na Wen 
i James Woods. 
Użyczą oni gło- 
su generowa- 
nym komputero- 
wo postaciom. 


Mam nadzieję, 
że wyjdzie z tego 
coś więcej niż 
„Toy Story ”:) 

ostatnio (przynajmniej zdaniem Premiera: grudzień 2001 

graczy) „lekki” kryzys. Jednak Gatunek: przygodowy/animacja/SF 

nie będziemy się teraz doszuki- Produkcja: USA 

W ze o raza Jaco TICO NELA 12 

ści FF-a, przejdziemy natomiast Reżyseria: _ Hironobu Sakaguchi 

do sedna sprawy, czyli do filmo- Scenariusz: _ Al Reinert, Hironohu Sa- 


wej adaptacji „Fajnala”. kaguchi i Jeff Vintar 


Czas trwania: 120 minut 











ą 
- największa baza u 
RECENZJI Ra 
- najświeższe 
ZAPOWIEDZI 
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z Polski i świata 4 
- profesjonalne 
TESTY SPRZĘTU 4 
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> najobszerniejsze 
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2 r 


oczątkowo, czyli na przełomie 
R lat *78 i *79, przygody Thorgala 


były drukowane w czasopi- 
śmie Relax. „Syn Burzy”, „Pierście- 
nie Frei”, „Święto Joll”, „Baaldowie”, 
„Drakkar z lodu” — wraz z „Rajską 
Grotą” ta piątka tworzy pierwszy al- 
bum pt. „Zdradzona Czarodziejka”. 
Później „Thorgal” wydawany był po- 
za granicami Polski. W latach 
1988/1989 Krajowa Agencja Wydaw- 
nicza wydała 3 albumy: „Zdradzona 
Czarodziejka”, „Wyspa wśród lodów” 
i „Nad jeziorem bez dna” (w ostatnich 
wznowieniach - „Trzech starców 
z krainy Aran”). Czas, jaki dzielił te 
polskie tłumaczenia od wydanie ory- 
ginału, to... 8 lat! Ten sam format co 
KAW, czyli A4, ztym że w kolorze, za- 
oferowała Orbita. W latach 1989-92 
oficyna ta wydała 16 albumów. Udało 
się nadrobić stracony czas i dogonić 
francuskiego wydawcę — Editions du 


Thorgal Aegirsson 





„Czy to będzie syn Tora, czy wysłannik Aegira... Będzie nosił 
imię tych, którzy go umieścili na naszej drodze do ocalenia. Witaj 


SEAIS s ark = —4) 


Ta seria jest o tyle fascynująca, co 
niezwykła. Thorgal Aegirsson, wy- 
chowanek wikingów, nie należy do 
KOIEWIZCSNANE7 eZ 
nościach. Zarówno on, jak i jego 
przygody są jak najbardziej reali- 
styczne (jeżeli chodzi o wizerunek, 


A wśród nas, Thorgalu Aegirssonie!” 


mbard. Niestety, numer 16., „Wil- 
ca”, okazał się ostatnim. Kolejną 
rmą, która podjęła się wyzwania, by- 
Korona. Wydała ona trzy albumy, 
czego tylko jeden nie był wcześniej 
- publikowany w naszym kraju. „Straż- 
niczka Kluczy” miała tylko 

rok opóźnienia do orygina- 
łu! Szkoda, że to wydaw- 
BUTOW Jr GOOL 
Thorgala, bowiem komik- 
sy, które ukazały się za je- 
go -pośrednictwem, miały 
twardą, lakierowaną oktad- 
kę z grzbietem. Publikacją 
dalszych odcinków zajął 
się Egmont Polska. Od 
1994 do dziś oficyna ta wy- 
daje przygody Thorgala, 
zachowując ten sam for- 
mat — M4 z grzbietem (czyli 
CUOELOA 

IALZZNA | 






























© Editions du Lombard ROSIŃSKI4VAN HAMME 


z 
5 


GRZEGORZ ROSIŃSKI 
Ur. w Stalowej Woli 3.08.1941. Ukończył 
warszawską ASP. Pierwsze jego komiksy to 
- „Korespondent Wszędobylski”, przygody kapi- 
'tana Żbika i „Pilot Śmigłowca”. W roku 1976 
przejął stery magazynu Relax. Tam po raz 
pierwszy (nr 9) został opublikowany „Thor- 
gal”. W 1979 roku przyszła pierwsza nagroda 
z ten komiks: Saint-Michel. inne znane dzieła 
Rosińskiego to „Szninkiel”, „Sioban” i „Yans”. 

Wraz z rodziną mieszka w Szwajcarii. Wykła- 

A CECYLII ATL MZ ZILIAWZJCJIE 


przynajmniej). Nasz bohater nie raz 
wpada w tarapaty i zdany jest na cu- 
CZy oo CERCA CGIIEI 
świata tu przedstawionego osadzone 
są w czasie ekspansji ludów Półno- 
cy, kiedy to jedynym przyjacielem 





kształt pracy. 






JEAN VAN HAMME 
Ur. w Brukseli 16.01.1939. Z wykształce- 
nia ekonomista. To właśnie w jego głowie 
zrodził się pomysł na tę świetną fabułę. 
Kluczem do sukcesu okazała się współpra- 
ca z Grzegorzem Rosińskim, który od po- 
czątku ilustruje jego opowieści. Prace Van 
Hamme a otrzymały wiele nagród, np. Sa- 
int-Michel za najlepszy scenariusz komikso- 
wy w 1978 roku („Opowieści bez bohate- 
ra”, rysunki Dany'ego) i w 1980 r za cało- 














mężczyzny był jego miecz. Smacz- „ 
ku dodają jednak świetnie dozo- 
wane domieszki fantastyki. Obec- 
ność takich istot jak elfy czy 
skrzaty, a nawet elementy 
klasycznej SF („Gwiezdne Ą 
dziecko”) powoduje, że fabu- 
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ła staje się bardziej elastyczna 
i czytelnik nigdy nie może być 
pewien, co go czeka na kolej- - 
nych kartach. I to jest na- 
prawdę magiczne. 4 
LUOOYEWESYCOCIWYE 
nego bohatera ma swój 
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4 Ło 


początek na innej pla- A D 
LC Jednak zi 
Thorgal nie zdaje oź 

sobie sprawy, że Ś 

CSU RO LEJ 


gwiazd”, a specjalne 

umiejętności po przod- 
CINEO 
dzieci. On sam wciąż odkrywa 
siebie samego. Każdy kolejny al 


ALBUMY 















odsłania kolejne fragmenty i 

wobec czego trudno jest czyta | Zdradzona Czarodziejka (1980) 

nowsze wydania bez znajo! ZEE NUZAŁEEY) 

ECP NZ COEN! | Nad jeziorem bez dna / Trzech 
Od ponad 23 lat kon starców z krainy Aran (1981) 

WOOD ACZ CE | Czarna Galera (1982) 

Grzegorza Rosińskie( Ponad Krainą Cieni (1983) 

Hamme'a. Chociaż Upadek Brek Zaritha (1984) 

|EDRZCEAUAC Gwiezdne dziecko (Metal, który nie 

niu!) trzeba czekać średnio pół z istniał) (1984) 

to i tak każda sprzedaje się | Alinoe (1985) 

nakładzie. Wszystkich fanó Łucznicy (1985) 

sy i gier RPG zachęcam do zapozna- | Kraina Qa (1986) 

nia się z tą serią. 52 Oczy Tanatloca (1986) 


Niech Odyn ma Was w swojej 
OCH 


Miasto zaginionego Boga (1987) 
Między Ziemią a światłem (1988) 
Aaricia (1989) 
CECCAR) 

Wilczyca (1990) . 
Strażniczka kluczy (1991) 
Słoneczny miecz (1992) 
Niewidzialna forteca (1993) 
Piętno wygnańców (1995) 
Korona Ogotaia (1996) 

Giganci (W krainie Olbrzymów) 
REŻ) 

Klatka (1998) 
Arachnea (1999) 
Błękitna Zaraza (1999) 












ZZA 





























A 


A 


| 
I 
| 
i 

| 


| 
| 
| 


aa 


= 
" 
| 
ji 
| 


| 
| 
| 
| | 
| 








ke 


| 
i 


» 


» 
> 







) 


KOZZI złym duchem”. 


glądał wampir wykryty w ro- 
ku 1732. Od początku wieku 
XIX jemu podobne stwory stały się 
przedmiotem zainteresowania wie- 
lu wybitnych pisarzy, zainspirowa- 
nych uczonymi dysertacjami aka- 
demickimi o wybuchach epidemii 
wampiryzmu w Europie 
Wschodniej (mieli tu na 
myśli również ziemie dziś 
UETEY<: ZAC CUDA 
stulecia. 
Samo słowo „wampir” 
jest pochodzenia węgier- 


ję ak jak powyżej opisano wy- 











GEE ZAWIE o Trze Coy rtf) 
pojawia się także w językach sło- 
wiańskich; nie można wykluczyć, 
że etymologicznie wywodzi się 
z tureckiego „uber” (czarownik). 
Z grubsza odpowiada mu łacińskie 
pojęcie „strix” (polska strzyga), 
w języku portugalskim występuje 
nazwa „bruxsa” — termin oznacza- 
jący kobietę-ptaka, który wysysa 
krew z dzieci. Do języka angiel- 
skiego słowo „wampir” trafiło po 
raz pierwszy w 1743 roku, jako 
określenie „ciała osoby zmarłej, 
które ożywione przez złego ducha, 
wychodzi nocą z grobu i ssie krew 
PA GATAO JC MISA JUNI NSCINA 
bem”. Dopiero później, w roku 
1762, terminem tym zaczęto okre- 
ślać nietoperze, które atakują 
zwierzęta. 


KSIĄŻE NOCY 


Niewątpliwie, wampir jest istotą 


| (CWUEILCO CLOW AWSYZII 
jednak odeń dwiema zasadni 
cechami: po pierwsze jest c 
nym trupem, po drugie dl 
wania swych sił witalnych po 
buje ludzkiej krwi. Opinie na KU 
natury wampirów oscylo- ś 
UEDA ZO CO Ke toe Cleo 
cji: wedle pierwszej miaty 
one być demonami wstę- 
pującym w ciato zmarłego, 
druga natomiast głosiła, że 
wampir to dusza samego | 
zmarłego, wciąż przebywa- 
jąca w zwłokach. Monta- 
gue Summers pisał: CU 
natura jest dwoista i ciem- 
na, zawiera tajemnicze 
WODY OKSANA ZYC 
[demonów i duszy zmarte- 
go]. [...] Wampir przeto nie 
jest w ścisłym tego słowa 


"Z kolei piszący u schyłku 
pl stulecia Walter Mapes 
/v swoim dziele „De Nugis 
Curialium” opowiada się 
za rozwiązaniem  pierw- 
szym. przytaczając opo- 
wieść o demonie, który 


ANN 


wcielat się w zwioki pewnej damy 
szlachetnego rodu i w tej postaci 
przegryzał gardła matym dzieciom. 
Idea wampiryzmu ma starożytną 
metrykę i w swej ostatecznie 
ukształtowanej postaci jest zlep- 
kiem różnych wierzeń i przesądów 
ludowych, z których część wyrosła 


jednak na kanwie 
zdarzeń autentycz- 
ID ZYRCE RON CZE) 
wszystkim: 
RECO 
wszechniona wiara 
w upiory, czyli po- 
wracające do rodo- 
wych siedzib ciała 
zmarłych, po dziś 
dzień Weldw24E) 
w obrzędach za- 
dusznych i uroczy- 
stościach  związa- 
[0 ZALNRZZWAĆ LTC) 
Wszystkich  Świę- 
tych, który ma, jak 
się wydaje, związek 
z celtyckimi uro- 
(A ZGOS NAA 
czci Samhaina - | 
Władcy Zmarłych. 
- Istnienie pew- 
nej kategorii ludzi, 
który Kół krwi. AO 


WOW ZZO ACC OKU TUI ASZA 



















LEWO ONZ WC ERO CJAIE 
Mayo w opublikowanej w roku 
1851 rozprawie „On the Truths 
Containted in Popular Supersti- 
tions” wyraża opinię, że niekiedy 
w trumnach znajdowano ciała 
„osób po prostu wciąż jeszcze ży- 
wych lub takich, które jakiś czas 
po pochówku pozostawały przy 
życiu; krótko mówiąc — pogrzeba- 
nych żywcem, których zgon nastą- 
pił wskutek barbarzyństwa i igno- 
rancji tych, którzy przedwcześnie 
oddali ich ziemi”. 


WIECZNE PIEKŁO 
Ludowe rozumienie sprawiedli- 
wości domagało się, by złoczyńcę 
spotkała kara wieczna. Wiarę w to 
podtrzymywała zresztą i religia — 

























dlatego też uważano, że ktoś, kto 
byt wyrzutkiem społecznym za ży- 
cia, pozostanie takim i po śmierci. 
Było zatem wielce prawdopodob- 
ne, że wampirem stanie się czło- 
wiek, na którym w chwili zgonu 
CAJENACIUCNYJ A JCZ NEW A 
a także (to na Węgrzech) martwo 
Eora ERAT (nd 
ża, których rodzice również byli 
bękartami. W krajach stowiańskich 

























kot. Wrogość niewielkich, 
mkniętych grup spolecznych 
bec wszystkiego co niezwykłe zna- 
lazła odbicie w giębokim przeko- 
naniu, że ludzie starzy, biedni i ka- 
lecy mają naturalną skłonność do 
bycia czarownikami i wampirami; 
z podobnych przyczyn za oznaki 
U LOZW ELad ZIS 
ności od czasu i SE - zajęczą 
wargę, owłosioną wewnętrzną 
stronę dłoni, niebieskie oczy lub 
rude włosy. 

Zastanawia zbieżność w czasie 
relacji o pojawianiu się wampirów 
z atakami morowego powietrza, 
przy czym i jednemu, i drugiemu 
towarzyszyć miał trudny do wy- 
trzymania fetor. Od czasów naj- 
wcześniejszych uważano ten 
wampirzy smród za zapowiedź 
i nieodłącznego towarzysza zara- 
zy. „Za przyczyną wałęsającyc! 
się po okolicy tych cuchnący 


rze 
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A "= 
rozkładem zwłok powietrze stało A 
się tak skażone i zepsute, że ry- 
chło wybuchła straszliwa zaraza 
i mało który dom nie opłakiwał 
swoich zmarłych, miasto zaś — 
niedawno jeszcze ludne — opusto- 
szało doszczętnie; ci bowiem, 
którym udało się przetrwać mór 
i uniknąć zdradzieckich ataków 
z jego strony, w największym po- 
śpiechu przenosili się do innych 
prowincji, aby ujść groźbie śmier- 
OWRCIAEKAZIW UCZA W Tera 
[ee ECZZE ONE Ze zer tzTeTOW LAT] 
i przebiwszy go mieczem — a z ra- 
ny chlusnęła wtedy czerwona 
MOE UULCY NTS KIT Ce 
wtedy, gdy w taki właśnie sposób 


pir legenda 


sertatio de Vampiris Serviensi- 
bus” (1733) H. Zopfta czytamy: 
„Nocami wampiry wstają z gro- 
bów, napadają na śpiących i wy- 





wiście działająca, acz pracochłon- | 
na, ryzykowna i długa) to: 










CIECZ WCM LUCCA ICIALE CI 13 LZ ada E 
k szpony, usta zaś ociekały mu krwią po ostatnim posiłku. Pa- 2. Otworzyć wieko i wbić potwo- 







rowi osinowy kołek prosto w serce. 
3. Obciąć mu głowę — najlepiej 
srebrnym mieczem (lub szpa- 
dlem). 
EO HIEWYCWEN NI CSA ENNY 


rzebito mu pierś, a gdy obficie polała się posoka, wampir 





















Istnienie pewnych zboczeń, któ- 
rych objawy podobne są do działań 


między stopami wampira. 
5. Odprawić egzorcyzm (opcjo- 


przypisywanych wampirom, np.  nalnie). 
nekrofagia (pożeranie zwłok), ne- 6. Spalić wampira lub/i wystawić 
krosadyzm  (okaleczanie zwłok bezpośrednio na siońce. 


w celu osiągnięcia zaspokojenia 


seksualnego) czy nekrofilia (sto- 
sunki płciowe ze zmarłymi — zarów 
no hetero-, jak i homoseksualn 
oraz masturbacja przy zwłoka 









Tyle o wampirach w legendach 
literaturze. Za miesiąc powrócimy 
tego tematu od strony histo- 

lo-naukowej. Przedstawimy 


7 Pom ść 

















prawdziwy życiorys 
i (bo żył on na- 
które mogą wy- 
odobne „przy- 































ZABIĆ! 
Oczywiście, dla śm 
najważniejszą sprawą s; 
ści pokonania / 
Bardzo popul: 
















Ciekawsze filmy o wampirach 
„Wywiad z wampirem” - 1994r. Reż. Neil Jordan. Obsada: Tom 
ITW CECOKIELSOKANYEJCIEA 


„DBracula” - 1992 r. Reż.: Francis Ford Copolla. Obsada: Gary Old- 
man, Winona Ryder, Anthony Hopkins, Keanu Reevs. 


* „Dracula: wampiry bez zębów” (komedia) - 1995 r. Reż.: Mel 










sysają z nich całą krew, 
OWCA UESAC 
kają one zarówno męż- 
czyzn, jak i kobiety i dzie- 
ci, nie szczędząc nikogo 
ani ze względu na wiek, 












UOR Brooks. Obsada: Leslie Nielsen, Peter MacNicol, Amy Yasbec, Lysette Antho- 
A je ea GU PSA ny, Mel Brooks, Steven Weber. 
y NA ONE ROA A „Nosferatu-symfonia grozy” - 1922 r. Reż.: Friedrich Wilhelm 
e 8 | i ładna AE Obsada: Max Schreck, Gustav von Wangenheim, Greta Schroder. k 
CA: i umierają”. „Wampir w Brooklynie” - 1996 r. Reż.: Wes Craven. Obsada: 
"P>4 Eddie Murphy, Angela Basset, Allen Payne. 







mWampir” - 1932 r. Reż.: Carl Theodor Dreyer. Obsada: Julian 
West, Sybille Schmitz, Maurice Schutz, Jan Hieronimko. 

„Bal wampirów” - 1967 r. Reż.: Roman Polański. Obsada: Ferdy 
Mayne, Jack MacGowran, Alfie Bass, Jessie Robins. 

„Martin” - 1976 r. Reż. George Romero. 

„Nosferatu - wampir” - 1978 r. Reż.: Werner Herzog. Obsada: 
Klaus Kinski, Isabelle Adjani, Bruno Ganz, Jacques Dufilho, Roland Topor. 

„Zagadka nieśmiertelności” - 1983 r. Reż.: Tony Scott. 
Obsada: Catherine Devenue, David Bowie, $usan Sarandon. 

„Pocałunek wampira” - 1989 r. Reż.: Robert Bierman. Obsada: 
WSO EWKA APE ENEBZZTOJINZZLYCNSA 





zniszczony zostai ów 
piekielny potwór, zaraza, 
UUCHG GZK IC) 
ludzi, ustała zupelnie, 
a zepsute powietrze 
oczyściło się w ogniu, 
trawiącym szczątki tego 
SCIENCE 
„skaziło”. W „Dis- 
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nego, który komunikowałby się 

z użytkownikiem za pośrednic- 
twem symboli graficznych zrodziła 
się już w latach 50. Jednak możliwo- 
SKOSIE 
terów, ilość dostępnej pamięci czy też 
CeL SJJ 
towych sprawiły, iż pomyst trafił na 
półkę. W roku 1972 w centrum badaw- 
czym Palo Alto Xerox Research zapa- 
dia decyzja o stworze- 
niu komputera wyposa- 


; dea stworzenia systemu operacyj- 
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MIŁO! 
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żonego w Graficzny Interfejs Użyt- 
kownika (GUI). Rok później światło 
dzienne ujrzał model Alto. Składał się 
on z części stawianej na biurku (mo- 
nitor, klawiatura) oraz jednostki cen- 
tralnej wielkości niewielkiej pralki. 
Całość kosztowała około 40 tys. ów- 
czesnych dolarów. Koniec z wpisywa- 
niem tekstów, sprzęt obsługiwało się 
przy pomocy nowego wynalazku — 
myszki. Cóż jednak z tego, skoro eks- 
perci z Xerox stwierdzili, iż jest to Sys- 
tem, który „absolutnie nie nadaje się 
do sprzedaży”. Wszystkie jego eg- 
zemplarze produkowano z myślą o in- 
stytucjach badawczych. GUI musiał 
jeszcze chwilę poczekać. 

W roku 1979 centrum badawcze 
Palo Alto odwiedzili Steve Jobs i Bill 
Gates. Firmy tych panów, Apple oraz 
Microsoft, pracowały już nad własny- 
mi systemami graficznymi, jednakże 
kilka podpatrzonych u Xeroxa pomy- 
słów okazało się na tyle rewolucyjny- 
mi, iż włączono je do powstającego 
Odo EA ELENA CICHY IZ] 
światło dzienne ujrzał Apple Lisa — 
przeznaczony do użytku domowego, 
aeSUk CAO yz wik szIEUEH 
rach, jednym słowem - doskonały 
waciki na finansową klapę. Gdyby 

Lisa trafiła w ręce współczesnego 
użytkownika, nie miałby on najmniej- 
SAWA TWAINA C CENA 
standardowe ikony napędów i folde- 
rów, aplikacje uruchamiane podwój- 
nym kliknięciem, skalowane okna - to 
tandardem już 18 lat temu! Nie- 
tety, komputer w przyzwoitej wersji 
Aa prawie 10 tys. (!) dolarów, 
IEEE JLC z dyskiet CGI 

marnie oprogramowany kasza 
W: Jednak już rok później pojawi 
OLO OZIYCWIA FANA rz ża 


było 








i» trafił pod strzechy. 
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APPLE MACINTOSH 
Za 2500 dolarów użytkownik 
otrzymywał co prawda system wy- 


posażony gorzej niż Lisa (0,5 MB 
RAM, bez HDD), jednak na taki wy- 
datek mogło sobie pozwolić zdecy- 
dowanie więcej osób. Dla nas naj- 
ważniejszy jest jednak system ope- 
racyjny MacOS 1.0. Stworzono go 
na podobnych zasadach jak w przy- 
padku Lisy, dodano jednak kilka 
elementów znanych użytkownikom 
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Ciekaw jestem, czy kiedykolwiek 
widzieliście zrzuty ekranu z Windows 
1.0, tego praprzodka współczesnego 
systemu? Pewnie nie — przyznam, że 
w większości publikacji początki 










Az łezka się w oku kręci — czy 
UL icrosoft OOKACIAOLANA 














Xerox Alto — praszczur wszyst- 
kich Graficznych Interfejsów 
Użytkownika. Równie genial- 
ny, co niesprzedawalny. 


Jabiuszek do dziś. Finder 
umożliwiał łatwe zarządzanie 
plikami, pod ikonką jabika ukry- 
to najczęściej używane aplika- 


|| cje, pojawił się kosz na śmieci, 


wszystko obsługiwano za po- 





Lisa — pierwsze spotkanie 
Apple z GUI. Nawet całkiem 
KOUĘ NZUTLSUSCONETH 

dopiero nastąpić. 


mocą standardowej jedno- 
przyciskowej myszy. 

Kiedy rok później do SUL, tra- 
fił MS Windows 1.0, Apple zarzucało 
firmie Gatesa, iż skopiowała wiele je- 
go pomysłów. No cóż... Prawda 
pewne leży pośrodku, w końcu o 
systemy wywodziły się z Xerox Alto. 
Tak zresztą na RA Jobsa odpo- 
wiedział Bill: „To bi yło tak, jakbyśmy 
obaj (MS i ah Ur SECEB UT 
bogatego sąsiada. Ty włamałby 
do jego mieszkania, aby 
ukraść telewizor, i widząc 
mnie w środku, wynoszące- 
go sprzęt, powiedziałbyś: 
>>Hej, to nieuczciwe!<<. 
A przecież razem okradamy 
kogo innego”. Może i nie- 
zbyt to subtelne, ale praw- 
dziwe. Tak czy LC | 
miera pierwszej wersji 
dows nastąp RE sierpniu 
1985. Jak się zaraz przeko- 
namy, system ten początkowo 
y „że od dziś 
marną namiastką MacOS, 
Ba go pod względem wy 

gi zabrało równe 10 
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Okienek kwitowana jest zadaniem 
„przed pojawieniem się wersji 3.0 
system był dość mało popularny”. 
Postaramy się nadrobić te niedocią- 
gnięcia. 

Pierwsze Okienka (zarówno jako 
produkt, jak też i w rozumieniu 
„okna aplikacji”) w niewielkim stop- 
niu przypominały to, co widzicie 
dziś na ekranie swych komputerów. 
W odróżnieniu od MacOS pierwsze 
Windows nie były wcale systemem 
operacyjnym, a jedynie nakładką 
graficzną na królujący wówczas 
w pecetach DOS i uruchamiały się 
dopiero po jego zała- 
dowaniu. Firmowo do- 
starczanych było zale- 
dwie kilka podstawo- 
wych programów, ta- 
kich jak Paint (pracują- 
cy w trybie monochro- 
matycznym, pliki w for- 
| macie .MSP), Kalkula- 

tor czy Terminal. Jedy- 

na gra - REVERSI. 










suwanych ikon, by powrócić do tego 
pomysłu dopiero w Win95, od kiedy 
to pojawia się jako Pasek Zadań. Ko- 
rzystając z MS-DOS Executive (po- 
przednika Eksploratora), można by- 
to podwójnym kliknięciem urucha- 
miać aplikacje, jednak nie przewi- 
dziano takich ekstrawagancji jak ko- 
piowanie plików metodą przecią- 
c aa CAW Zo 
system ten nie cieszył się większą 
popularnością. 


NIECO LEPSZE 2.03 

Windows 2.03 przyniósł zmiany na- 
tury raczej kosmetycznej. Zastosowa- 
no „normalne” przesuwanie i skalo- 
wanie okien, pojawiło się menu syste- 
mowe, umieszczane w lewym górnym 
rogu (z opcjami takimi, jak „minimali- 
zuj”, „maksymalizuj” czy też „za- 
mknij”). Wprowadzono tryb obsługi 
[HNC EZ OC 
zwalający na zagospodarowanie 
większych jej ilości niż standardowe 
640 kB RAM. Młodsi użytkownicy za- 
pewne tego nie pamiętają, ale 
WSZYSTKIE systemy operacyjne 
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dać coś aż tak żałosnego? 
























































Terninal Settings 


Ierninal Type ©ATSZ O m4SI 
Oltocal Echo Flute Wraparouna || 
© Large O small 


Lines in Buffer: [50 _] 


Translation: [EM G) 
benaireynerey | 


Dtev Line 


Tezt size 


ta ona dla systemu niewidoczna. Niby 
ZAZIE OJCUEIACICZRE 
pod DOS-em (do 1995 pozostawał on 
ET EE ZAZU WWO COETE SC 
wśród graczy) problemy z prawidłową 
konfiguracją pojawiały się non stop. 


i wyglądają anachronicz- 
ZWUA CH 
dialne mogą wywołać co 
najwyżej uśmiech na twa- 
rzy (kto wtedy słyszał o Di- 
rectX?), ale w 1992 roku patrzono na 
nie nieco inaczej. Microsoft zaczął po- 
dążać we właściwym kierunku. Cóż 
takiego zmieniono? 

Będę pisał przede wszystkim 
o wersji „For Workgroups”. Jak sama 


ramy Okna 









nazwa wskazuje, wprowadzono w niej 
możliwość pracy w sieci. System za- 
pewniał obstugę najpopularniejszych 
protokołów (NetBeui oraz IPX/SPX), 
choć brak TCP/AP (dostępnego jako 
dodatek) sprawiał, iż korzystanie 
z dostępu dial-up było dość męczące 
ENZO ZAZU WETO GrnisJI 
kowane podczas konfigurowania). 
Wprowadzono pamięć chronioną - 
większość sterowników była ładowa- 


Najpierw była ściana przełączników. Potem pojawiła się 
zmodyfikowana maszyna do pisania i drukarka. Monitor sta- 
nowił początek rewolucji, ale prawdziwy przełom nastąpił 
dopiero wtedy, gdy w słowniku komputerowym na stałe za- 











- USPRAWNIONE 3.1 

W porównaniu z poprzednikami 
jdows 3.1, a zwłaszcza Win 3.11 
' Workgropus stanowiły prawdziwy 
- krok do przodu. Owszem, z dzisiej- 
szej perspektywy ich interfejsy może 


gościło słowo „ikonka”. 


na w obszar zlokalizowany po- 





wyżej standardowych 640 kB, 
co z jednej strony umożliwiało 
WOLE CNK loC Ze) 














Mimo że nadal w ty- 
le za MacOS, 
Win3.x przebojem 
wdarły się na rynek 
OTG IDJLUKIA 
wych. Choć dla gra- 
czy nadal stanowiły 
IZAWNADUTG RACE 
UUACY ONA TÓCA 





aplikacji, z drugiej jednak cała 
sieć „znikała” po wyjściu do 
DOS-u. Z tego okresu pozo- 
Stały nam także resztki opro- 
gramowania pod postacią pli- 
ków .386 tudzież .VxD. 
TZW vai! 
konfiguracyjne, wprowadzono 
w miarę sensowną obsługę 
multimediów (wówczas ozna- 
czało to przede wszystkim od- 



















Amigowcy, pa- 
miętacie? Piętna- 
ście lat temu na- 
sze maszynki dys- 
ponowały systemem, o jakim Bill 
mógł tylko pomarzyć! 










twarzanie plików dźwiękowych), po- 
jawił się Rejestr Windows, przecho- 
wujący głównie informacje na temat ( 
typów plików oraz aplikacji. Z przyja- 
znych drobiazgów można także 
wspomnieć o rozbudowanym Win- 
dows Setup umożliwiającym deinsta- 
lację fragmentów systemu (wcześnie 
trzeba było samodzielnie kasować 
wybrane akcesoria czy też tapety). 


Przy." 


WINDOWS 95 I NASTĘPCY 
CU BO rZWWCOC JIS 
dopiero trzy lata później, wraz z wpro- 
wadzeniem Windows 95. Sensowny 
interfejs, PlugśPlay, DirectX (choć 
początkowo wykpiwany, w końcu 
okazał się całkiem efektywny) czy też 
przyzwoita współpraca z Internetem 
sprawiły, iż ponad dziesięć lat po pre- 
mierze MacOS produkt spod znaku 
Microsoftu nareszcie dorównał syste- 
mowi Jabłuszka. Teraz nie pozostaje 
nam nic innego, jak tylko czekać na 
Apple Aqua i MS Whistler. Choć po- 
dejrzewam, że znowu to ten pierwszy 
okaże się bardziej interesujący. 
Pooh 

















1973 — Xerox Alto 
1983 — Apple Lisa, 

1984 — Apple Macintosh, Digital Research GEM 

1985 — GEOS, Amiga Workbench 1.0 (lipiec), MS Windows 1.0 (sierpień) 
1987 — Apple Macintosh Il (kolor), MS Windows 2.03 

1988 — Apple GS/OS, IBM OS/2 1.10 SE, NeXT 

1990 — Amiga Workbench 2 (A 3000), MS Windows 3.0 

1992 — IBM OS/2 ver. 2.0, MS Windows 3.1, Amiga Workbench 3 (A1200) 
1993 — MS Windows NT 3.1 (32-bit) 

1995 — MS Windows 95, BeOS 

1996 — MS Windows NT 4.0, IBM OS/2 Warp 4 

1997 — Apple MacOS 8 

1998 — Windows 98 

1999 — Apple Mac OS X Server (Unix Serwer) 


2000 - zapowiedź Apple Aqua (Mac OS X klient), MS Windows 
2000, MS Windows Me 

UCZ WOCOLUZ IKA NA ZALE ZONE WNE ZŁA ZZL ICT ICH 

www.pla-netx.com/linebackn/guis/ 





















Z braku miejsca obok, tu znajdziecie informacje jedynie o dwu najpopu- 
larniejszych wersjach GUI, jakie pojawiły się w ciągu ostatnich osiemna- 
stu lat. A przecież byto ich całe mnóstwo. Nie mogę nie wspomnieć 
o trzech innych, różnie dopracowanych, jeśli nie bardziej inspirujących. 

W tym samym roku co MS WIN pojawił się, przeznaczony na rynek do- 
mowy, Amiga Workbench 1.0. Normalne, skalowane okna, dające się 
przeciągać ikony, przyzwoita wielozadaniowość — o tym MS mógł jedy- 
nie pomarzyć. System rozwijał się dynamicznie aż do początku lat 90., 
kiedy to zakończył żywot wraz z upadkiem macierzystej firmy. Co jakiś 
czas styszy się o próbach jego wskrzeszenia — może kiedyś... 

Także IBM usiłował stworzyć wtasny system operacyjny, nosił on 
nazwę OS/2. Początkowo prace prowadzone byty przy współudziale 
Microsoftu, później jednak umowę zerwano. Z owego pionierskiego 
okresu wywodzi się OS/2 1.10 SE, którego interfejs był bardzo zbliżo- 
ny do MS WIN 2.03. 

Ostatni system, o którym chciałbym wspomnieć, to NeXT, stworzony 
przez Stevena Jobsa. W 1988 jego firma wypuściła genialny komputer, 
z doskonałym systemem GUI. Niestety, za około 10 tys. dolarów. Czegóż 
jednak można oczekiwać od maszyny, która 13 lat temu przechowywata 
dane na dysku optycznym? Przedsięwzięcie zakończyło się finansową 
klapą, na szczęście firma zostata wykupiona przez Apple, który wiączył 
pomysły z NeXT-a do swego Mac OSX-a. 





NIACH 






















Prenumerata 
Secret Service CD 


Cena rocznej prenumerafy 


Kompendium Wiedzy 4 


125."zł 





M KOMPENDIUM WIEDZY 
wd EOOCNSICAJNIUCH 
a ih stoosobowego zespołu lu- 

| Graco (IROKO 

RVICE, którzy w pocie czo- 

"UKSZ EENOCZJE LECIEC 
4 | tworzyli największą w hi- 

storii Polski książkę, będą- 
cą skarbnicą wiedzy 

o grach komputerowych. 

Staraliśmy się, aby te 416 

stron materiału było pod- 

sumowaniem  wszystkie- 
go, co znaczącego wyda- 
rzyło się w branży gier 
komputerowych. Przygo- 
towując materiał do książ- 

WIETUOCIOWACECEL FEU 

pomnieć o tak ważnym 

OLEONACEAAEANCOMAWOCOHANE UNESCO NSE 

i rzeczy kultowe z nim związane. | właśnie ze względu na takie, 

anie inne okoliczności przyrody stworzyliśmy w KW całkiem no- 

wy i obszerny dział KONIEC WIEKU, dotyczący tego tematu. 

Nie mogliśmy pominąć też nowoczesnych technologii, 
mających zmienić nasze życie. W dziale HARDWARE stara- 
my się przybliżyć i przedstawić nową technologię DVD. 
W dziale INTERNET zamieściliśmy dekadencki materiał 
o HACKER-ach oraz poradnik jak stworzyć własne okno na 
świat, czyli witrynę internetową WWW. Wydrukowaliśmy 
dodatkowo kilka opowiadań. Do smaku dorzucilismy 50 
stron Kombat Kornera!!! i wiele imadet —- w tym Barl- 
dur's Gate, Blood 2, Fallout 2, Final Fantasy 7, Quake 2, 
Starcraft, Tomb Raider 3 i wiele innych. 

Tradycją stało się, że w KOMPENDIUM WIEDZY zawsze 
znajdzie się coś dla fanów mangi i anime. Tym razem jest to 
specjalny i całkowicie ekskluzywny materiał dotyczący kulto- 
wego już serialu NEON GENESIS EVANGELION, oraz coś 
ekstra — pierwszy polsko-japoński słownik Sailor-Moonowy, 
będący nie lada gratką dla rzeszy fanów gwiezdnego serialu. 

Jeżeli jeszcze nie masz KW4, a chcesz mieć, to nie ma co 
się dłużej zastanawiać — wyślij kupon z zamówieniem ze 


strony 124. 
41 © stron 
4" 
za ś 2 
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nj 45 koszty wysyłki c 24; 
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Specjalnie przygotowany 
kupon wraz ze szczegółami 
znajdziecie na stronie 124 





Prenumerata 


Zasady Prenumeraty: 
SECRET SERVICE i SECRET SERVICE CD 


można zaprenumerować na FokK 
Cena prenumeraty zawiera koszty przesyłki pocztowej. Wpłat nale- 
ży dokonywać na „czerwonych przekazach pocztowych”, dostęp- 
nych na każdej poczcie. Na odwrocie, w miejscu „na korespon- 
dencję” (środkowy odcinek) prosimy przykleić wycięty z czasopi- 
sma kupon (stona 124). Przekaz oraz kupon należy starannie wy- 
pełnić DRUKOWANYMI LITERAMI. Pozwoli nam to uniknąć pomy- 
tek przy wprowadzaniu danych do komputera. Podanie niepet- 
nych danych, jak również bazgranie i skróty nazw mogą być przy- 
czyną kłopotów w realizacji zamówienia lub je uniemożliwić. 
W roku ukazuje się 11 numerów. Prenumeratorzy otrzymują Secret 
Service w tym samym tygodniu co kioskarze. 
W przypadku jakichkolwiek wątpliwości prosimy dzwonić pod numer 
. Wydaw- 
nictwo uwzględnia reklamacje zgłoszone nie później niż 60 dni od da- 
ty zamówienia. 
Prenumeratę można rozpocząć od dowolnego miesiąca 
0 dokonując wpłaty z co najmniej miesięcznym wyprze- 
dzeniem czyli np. płacąc w styczniu jako pierwszy 
© otrzymuje się numer marcowy. 


Prenumerafa 
Secreł Service 


Cena rocznej prenumeraty 


79.*zł 





Kompendia 
Wiedzy 


Zasady zamawiania: 


Seria KOMPENDIUM WIEDZY to absolutny bestseller na krajo- 
wym rynku. Grube książki (ponad 350 stron) zawierają wszystko, co 
interesuje graczy. Są to m.in. poradniki do gier, tipsy, savegamery, 
opowiadania, spis treści SS. 

Zamiast starego KOMPENDIUM 1 obecnie na rynku dostępne 
jest tylko wydanie drugie, rozszerzone (BIS), zawierające dodat- 
kowo przewodnik po Internecie dla początkujących. 


KOMPENDIUM 1 BIS - 11,90 + 4,30 = 
KOMPENDIUM 2 - 11,90 + 4,30 = 
KOMPENDIUM 3 - 13,90 + 4,30 = 
TRYLOGIA - 33,50 + 5,70 = 
KOMPENDIUM 4 - 19,90 + 4,60 = 


W przypadku zamawiania dwóch książek 
koszty przesyłki wynoszą 


PARA PETERA WED ASC SRO 
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Archiwalia 


Zasady zamawiania: 

Prosimy o bardzo dokładne zapoznanie się z kuponem 
zamówienia oraz uważne przeczytanie niniejszej informacji 
przed jego wypełnieniem. 

Aby dokonać zamówienia na numery archiwalne, należy na ku- 
ponie oznaczyć krzyżykiem zamawiane numery SS, ANIMEGAIDO, 
NEO lub KOMPENDIUM WIEDZY i przykleić go na tył czerwonego 
przekazu pocztowego. Następnie, korzystając z zamieszczonych 
cen, dokładnie wyliczyć należną kwotę i KONIECZNIE DODAĆ 
KOSZTY PRZESYŁKI wg tabelki. Wyliczoną kwotę wpisać na 
przedniej (czerwonej) stronie przekazu. Druki przekazów dostęp- 
ne są we wszystkich urzędach pocztowych na terenie kraju. Wy- 
pełniony przekaz z przyklejonym kuponem (kupon jest wydruko- 
wany na stronie 124) opłacić na poczcie wpisując DRUKOWANY- 
MI LITERAMI na wszystkich trzech częściach swój dokładny ad- 
res z kodem pocztowym, ulicą, numerem domu i mieszkania. 

Braki w danych, złe obliczenie kwoty, bazgranie mogą być 
przyczyną kłopotów w realizacji zamówienia lub je uniemożliwić. 


W razie wątpliwości prosimy dzwonić w dni powszednie 
pod numer telefonu: 
. Redakcja uwzględnia reklamacje zgłoszone nie 
później niż 60 dni od daty zamówienia. 


PAMIĘTAJ DODAĆ 
KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 


1 szt. - 1,90 6 szt. -4,50 
od 2 do 3 szt. - 2,60 od 7 do 9 szt. —-5,40 
od 4 do 5 szt. — 3,50 


Ę aż | L(Q) as| 





NEO'02 
3.50 zł 


NEO'03 
3.50 zł 


NEO0'04 
3.50 aż 


s LTQ 3 
, daczpć 


PR 


NEO'05 


3.90 zł 3.90 zł 


NEO0'15 o 
4.50 zł 4.50 a 


NEO0'13 
4.50 2 


NEO'14 


4.50 4 4.50 zł 


NSS'71 
5.00 zł 


NSS'70 
5.00 zł 


NSS'69 
5.00 zł 


NSS'68 
5.00 zł 5.00 zł 





NSS'82 
5.00 zł 


NSS'81 
5.00 zł 


NSS'79 
5.00 zł 


NSS'80 
5.00 zł 


NSS'83 
5.00 zł 


=> 


4.50 zł 





5.00 zł 


NSS'84 
5.50 zł 


NEO0'12 
4.50 zł 


R i 
NEO'09 
3.90 zł 


NEO'08 
3.90 zł 


NEO'010 
3.90 zł 


NEO'11 
3.90 zł 





NEO0'19 NEO'20 
4.50 zł 4.50 zł 


NEO'22 
4.50 zł 


NEO'23 


4.50 zł 4.50 zł 


NSS'78 
5.00 zł 


NSS'75 
5. ix zł 


NSS'74 
5.00 zł 


NSS'77 


5.00 zł 5.00 zł 


NSS'85 SS'86 
5.50 zł 6.00 zł 


SSCD'86 
12.00 zł 


dotychczasowej 


prenumeraty 


Liczba pozostałych numerów 


w należnej ci prenumeracie x 6 zł 
w przypadku wątpliwości prosimy o kontakt pn-pt 9.00-16.00 
telefoniczny (0-22)624-91-47, lub e-mail prenumerataQssonline.com.pl 


UWAGA! 





To są kupony do zamawiania! 
(przyklej na odwrocie czerwone- 
go przekazu pocztowego) 

Wytnij lub zrób kserokopię 
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Uważnie wypełnić — odcinek dla redakcji SS 88 Ę P | ę © 


gym WĆ 


PRENUMERATA 


Zamawiam roczną prenumeratę 
[| miesięcznika SECRET SERVICE 


ARCHIWALIA 


Zamawiam następujące numery NEW $ SERVICE: 
68|[69][70|[71 |[72/[73][74][75|[76||77 
78||79||80//81||82//83||84||85||86 














































Zamawiam następujące numery NEO: | 2 || 3 
LANSILGJL7 JL8JL9 MOJ JJ 12] 13 
A 

14)/15)|16)/17)|18]|19//20)|21/|22j|23 






























































Zamawiam nast. nr ANIMEGAIDO: 


wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 



































Numer Klienta 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 
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74: Cena zawiera koszt przesyłki 
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Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji SS 88 


PRODUKTY 
FIRMOWE 


KOSZULKI - BLUZY 
M L XLXXL 


SUPER CENA 





M L XLXXL 











39. 622 





_ Kupon na produkty firmowe 
ważny jest cały miesiąc 
SERW 
nakejki adresowej -. 
8 Numer Klienta 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeralę) 
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Uważnie wypełnić — odcinek dla redakcji SS 88 


KOMPENDIUM 
WIEDZY 


Zamawiam: KOMPENDIUM 1 — 
11.90 + 4.30 = 16.20 


Zamawiam: KOMPENDIUM 2 — 
11.90 + 4.30 = 16.20 


Zamawiam: KOMPENDIUM 3 [] 








13.90 + 4.30 = 18.20 


Zamawiam: KOMPENDIUM 4 
19.90 + 4.60 = 24.50 


Zamawiam: KOMPENDIUM TRYLOGIA 
K1+K2+K3 zAcenĘ 39,20 [| | 


isz numer ze swojej 
naklejki adresowej 5 














Numer Klienta 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 





ERABREOROBEESZYG TE 3 


19.” 


SUPER CENA 








190 300 44% 440 


44." 


Produkty firmowe wysyłamy na nasz koszt! 


Adres dla klienów robiących zakupy w redakcji. 
ProScript Sp. z 0.0. Warszawa, ul. Biała 3 pokój nr7 (parter) 


W związku z rezygnacją redakcji z usług wysyłkowych firmy Ultima, 
prosimy wszelkie zamówienia kierować WYŁĄCZNIE pod adresem redakcji. 


z Z 
WWW.MULTIS Ń a r pl TE> ce 6 RU iż <Ob CC 
ż = RA KARTY GRAFICZNE 
KOMPUTERY PC Zr ADRA. met, 
r 46 17 5W778H (0,27mm1280x1024_G0H2) Prolink 
LG 17 8W77$E(027mnv1280x1024_60H2/1G000) PROLINK RIVA TNT2 MB4 12M8 BOX 
Dowolne konfiguracje EL PC po bardzo agokcyinych | LA SWONI PE eńzeo102 wód zaa; 
cenach z S-lefni FZ EWARANCJĄ. rrr LG 17 SWZTEFT FLATRON (0,2460nv1260x1024_BOHEJOSD/TCO00) PROLINK GEFORCE 2 MX S24B TYOUT 
h LG 1 SWZ78FM FLATRON (0,24mnv1280x102_SDklzjpiosniki) GEFORCE 
Możesz 3 s RE imiemy 16 17*8W768FT FLATRON (0.24mnv1600x1200_75H2/OSD) AK SĄ 
komputer w rozliczeniu. L LG 17 SW7%4FT FLATRON (0,24mmv1280x1024_60H2) 
h LG 17* SW788FT FLATRONŁ (0, 24mmv1600x1200_7SRZ/OSD/TCOG0) 
LG 15 $WS78VS LCD TFT FLATRON 
LG 15" SWS75LE LOD TFT FLATRON 
LG 157 SWS78MN LOD (muhimedialny) 
Samtron 
SAMTRON 15" 55E (0.24mm/1024x768_75R2) 
SAMTRON 15" 558 (0,24mmv1280x1023_60H:/OSDNPRZ) 
SAMTRON 17* 78E (0.26mmv/1280x1024) 
SAMTRON 197 25P PLUS (0,26mnmv1600x1200) 
Samsung 
SAMSUNG 15" SM550S (0, 28mnv1024:763_75RZMPRII) 
SAMSUNG 17" SM7508 (Q,27mmv1280x1024_G0H2TCOGONPRII) 
SAMSUNG 17* SM765DF (0.20mnv1800x1200_G6zipiaski) 
SAMSUNG 17" SM700IFT (0.20mmv/1600x1200_762OSD/TCOSOKpioaki) 
SAMSUNG 19- SMO00P+ „82 SOUND BLASTER LIVE PLAYER 5,1 
SAMSUNG 19" SM900IFT (0,20mm/1600x1200_78R3TCOG) k; SOUND BLASTER LIVE PLAYER 5.1 BOX 
SAMSUNG 18" SMOOONF (0,20mnw/1600x1200, 872/TCOGOMERI) 
zk 3 SAMSUNG 157 570B LCD (0.207mm'1024x768T0098) 
DOPŁATA DO ś "1-00 BE aa aae: 1898_75/770009) EE. 
r sf h 2 ę ż sł r -PEBŁOSDTOOWEJTY | 
STANDARDU ATX (AGPx4 „FS e zad SAMSUNG 17" SM170WP (020mm 200x100/OSDYTOOBSJTY tunec PAL/piot) LG 12/82 BOX (CED-81208) 
RE EE$ l SAMSUNG 24" SMM0T (OZ iz0200 GAGA) Yamaha 
STANDARDU ATX ( AGF SB 1: Ryamha są YAMAHA 8/8 724 ATAPI OEM bez oprogr. 
FYAMAZZ" AO1KT Gz EOT YAMAHA 16/1040 ATAPI OEM 
Sony FAXMODEMY 
30 Erne eT (aktu Zołix 
SONY 17* EZ20E TRINITRON TCOG0 2 ZOLTRIX MINT S8K VSP PCI (SMART COBRA) OEM 00 
SONY 17* G200 TRINITRON (0,24mmv1600x1 20070030) Ę ZOLTRIX 56000 VSP PCI SMART HCF 150 
SONY 19" G408 TRINITRON (0,24mrnv1800x1440TC000) Ą ZOLTRIX 58000 VOICE SP ZEWN. R. 2NB 
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GD-ROM DOPŁATY: 
LG DVD 12x/40x 210 DRUKARKI + przewód pol. 
TWARDE DYSKI - DOPŁATY wE aoc 
HDD 20400 MB ULTRA ATA/100 SDA asc 
HDD 30000 MB ULTRA ATA/100 
HDD 40800 MB ULTRA ATA/100 FED swa 
Ź HP Desk Jet 9600 
HP Desk Jeł 970 CXI 
RP Office Jet PSCS00 (drukarka, skaner stokowy. kopiarka) 
HP Desk Jet 990CXI 
HP Desk Jet 11250 (A3) 
HP Laser Jet 1100 
HP Desk Jet 12200 (A3) 
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CREATIVE 4PTSURR OEM (£PS1000) 
 GREATNE (FPS1500) 
GREATIVE SW DIGITAL 
CREATIVE OEM (0TT2200) 
ZESTAW GIO:NIKOWY (OTT2200+LIVE PLAYERS.1)810 
GREATIVE DO PLAYSTATON2 (PS2000) 


STAWY PODZESPOŁÓW DO MODERNIZACJI 
CESOR CELERON 733 128c PROCESOR CELERON 733 1280. 
_ + PŁYTA GŁÓWNA PC BX 233-1064 Mhz + PŁ. GŁ.i815E 233-1064 Mhz 
_ (133 Mhz FSB) ATX AGP +ATA 66 AGPx4 (133 Mhz FSB) ATX AGP +ATA/100 AGPx4 
+ 64 MB RAM 100 Mhz + 64 MB RAM 100 Mhz 
+ OBUDOWA MIDI ATX + OBUDOWA MIDI ATX Ź R 
CENA1150 zł CENA1270 zł » 1050 


I! Przyjmujemy w rozliczeniu używane podzespoły !!1. I! PROWADZIMY NAPRAWY USZKODZONYCH MONITORÓW ORAZ DRUKAREK [ll 
IM UŻYWANE NOTEBOOKI 486 I PENTIUM - ATRAKCYJNE CENY M1 
MOŻESZ UNOWOCZEŚNIĆ SWÓJ KOMPUTER NA RATY LIL NAEDŹZKAZKADŚEĆ IDEDSUAV X IDE) IKLAKILOOIA LIL 
ż CBB > z 2 W z ZTNIIE CAŁ IE. IKRA TĘ 
POSIADAMY RÓWNIEŻ W SPRZEDAŻY TANIE UŻYWANE  // sproNMOBi wysyłkowo podzesboły komputeroweśdji 
ZESTAWY I PODZESPOŁY KOMPUTEROWE zzz W—gom zz<=<<Nuj<=arumup sm<<m- SE AMULET uzu 
aka upija w KASA kawi zków wa AA a W M ż = ZR SR ZY OOSZSPZAM zzz 
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en należy dodać koszt przesyłki 
ly produkt = 8zł, każda następna sztuka = 2zł 
otę prosimy nadać na poczcie pod nasz adres 
I! Na odwrocie przekazu prosimy podać 
telefonu ! Czas oczekiwania ok. 30 dni ! 


Sailormoon R 










ostać Tenchiego jest znana 
| lubiana w środowisku fa- 
ANC ASE CZ WELUIUECJJE 

Nie dziwota, że doczekał się już 
drugiej serii OAV, kilku serii telewi- 
zyjnych oraz trzech filmów kino- 
wych. Akcja ostatniego (podob- 
no:) kinowego obrazu przedstawia 
się dość tajemniczo. Pewien „pięk- 
ny dzień” z żywota Tenchiego roz- 
poczyna kłótnia między Ayeką 
i Ryoko. Wobec powyższego nasz 
bohater udaje się w góry. Gdy 
złość obydwu pań mija i zauważa- 
ENZO YCNECGPACOFILO 
nąt, rozpoczynają poszukiwania. 
Po kilku miesiącach niepowodzeń 
trafiają wreszcie na ślad — w Tokio. 
Gdy dochodzi do spotkania na- 
szych bohaterów, okazuje się, że 
poszukiwany nie poznaje ani Ay- 
eki, ani Ryoko. Tak, jakby w ogóle 
nigdy się nie znali! Jakby tego by- 
to mało, okazuje się, że Tenchi ma 
WBO (orze Zoj r BANIE (ofo zi 4 
mieszka z nią. Do akcji wkracza 
więc największy naukowiec-ge- 
niusz we wszechświecie —- Wa- 
shuu. Ma, oczywiście, wyjaśnić ca- 
łą tę sytuację. | tak pokrótce 
przedstawia się wstęp. 
Mógłbym, oczywiście, 


opisać _ wszystkie 
najlepsze sceny, 
opo- 


















wiedzieć całe zakończenie, ale wy- 
baczcie — to ma być recenzja, a nie 
O UecyZey/E ER 

RENATY LNKA CZANIEC 
ot, taką sobie lekką komedią - taką 


ogromny postęp od czasów serii 
OAV i poprzednich filmów kino- 
wych. Cała scenografia jest teraz 
o wiele bardziej szczegółowa, 
w rezultacie budzi prawdziwy po- 
dziw. Każda lokacja charakteryzu- 
je się swoistymi detalami, dzięki 
czemu wygląda wprost nieziem- 
sko fajnie. Design postaci także 


Lokalizacja jest na bardzo 
przyzwoitym poziomie. 
Wszelkie dialogi są w pełni 
zrozumiałe dla odbiorcy 
i nie odbiegają zbytnio od 
swych pierwowzorów. 
Przeczytanie ich ze zrozu- 
mieniem nie powinno spra- 
wić problemu nikomu. 
Zwłaszcza że w tle styszy- 
my oryginalną japońską 
ścieżkę dźwiękową. Trzeba 
| JrAZCECHZZW W EtY CNET) 
OENNSSCIEUB 

„Tenchi Muyo in Love 2” to po- 
rządna pozycja — zarówno dla fa- 
nów Tenchiego, jak i całej reszty 
mangoiili. Ogląda się to całkiem 
przyjemnie. Animacja jest na po- 
ziomie, a i muzyczka całkiem ni- 
(> ZNOJJ EN ZAC ACO 


Ten tytuł pojawiał się u nas już wielokrotnie. Omawialiśmy całość 
tej serii, później był artykuł o OAV-kach, a następnie o pierwszym 
filmie kinowym. Ostatni raz gościliśmy Tenchiego przy okazji re- 
cenzji trzeciego filmu kinowego o nim. Dziś wersja PL. 





jak wiele poprzednich produkcji. 
Tu wszystko jest o wiele bardziej 
poważne. Widać, że autorzy mieli 
całkiem inne podejście do tematu. 
Komediowe gagi i zabawne scenki 
zeszły tu na drugi plan. A i to za- 
zwyczaj pojawiają się tylko ze 
względu na obecność Mihoshi. 
Wszyscy bohaterowie Tenchiego 
jakby wydorośleli, spoważnieli. Na 
początku dziwne wydaje się, że aż 
tak odmieniono klimat. Jednak już 
LULU CTH NoE Cz izaA 
ELO deore EZ crcN 
nia reżysera. 

O wykonaniu filmu ztego 
słowa powiedzieć nie moż- 
na. Widać 





się zmienił i teraz ich sylwetki są 
z lekka uproszczone. Niektórzy 
uznają, że wypada to lepiej, inni że 
gorzej. Mnie akurat pasuje. Ani- 
macja też jest o wiele bardziej do- 
kładna i szczegółowa — od razu wi- 


- dać, że klatek tu nie pożatowano. 


Do tego dochodzi caty drugi plan. 
Jeśli się dobrze przyjrzy- 
my, to dostrzeżemy, że tam 
HE EKOSKI CKP CZ 

Nie zapominajmy, że pi- 
szemy o polskiej wersji. 


= 


AUTA wra 


do tematu zmieniło nieco wizeru- 
nek naszych bohaterów, zwykle 
utożsamianych z komediowymi 
gagami. Myślę, że to naprawdę 
CC ESIUONAEUOS EROS CR 
Zwłaszcza że pojawiła się jego 


polska wersja. ć ż 
OZAUUA 


TENCHI MUYO IN LOVE 2PL 
Wydawca: Pioneer 1999 
Reżyseria: Hiroshi Negishi 


| Scenariusz: Masaharu Hayano 


Muzyka: Tsuneioshi Saito 
Czas trwania: 90 min 
Wersja japońska 

z polskimi napisami 




























O CZYMTY GA- 
DASZ, DZIECIAĄ 





Rodzice! 
Nie za- 
braniajcie 
dzieciom 
tego czytać - 
od widoku maj- 
tek nikt na serce 
jeszcze nie padł, w końcu każdy kie- 
dyś się bawił na trzepaku :) 


ak, „Pokemon” i „Dragon Ball” 
T to anime chyba ostatnio najpo- 

pularniejsze. Pikachu i jego 
kumple pojawili się na łamach nasze- 
go pisma już 
kilkakrotnie. 
Ba! Mieliśmy 
nawet patro- 
nat prasowy 
na filmem ki- 
nowym 
o tych bojo- 
wych  stwo- 
rach. | zorga- 
nizowaliśmy 
im specjalny 
pokaz! Elek- 
tryczna mysz z pewnością jeszcze 
nie raz zagości na stronach SS, lecz 
dziś przyszła pora na wojowników 
Toriyamy. Dlaczego? Bo seria „Dra- 
gon Ball" to przykład prawdziwego 






CUŻ JESTEMI 
RZ 




























czasu wcale nie słabnie. 

Najlepszym przykładem może tu 
być zachodnia część naszego kon- 
tynentu. Jeśli kiedykolwiek wybie- 
rzecie się np. do Hiszpanii, Włoch 
(nie mylić z tymi pod Warszawą:) 
czy Francji, to będziecie świadkami 
istnej psychozy na punkcie tego ty- 
tułu. Praktycznie wszędzie można 
tam zobaczyć rozmaite produkty 
z bohaterami wzmiankowanego. 









ZNALEŹĆ JE- 
SZCZETYLKO 
U KULE? ŁAT- 


Wydawca wersji PL - J.P. Fantastica 


Kubki, czapeczki, plakaty, 
a nawet... bielizna osobista 
(rajstopy? — przyp. red.). 
A sprawcą tego wszystkiego 
jest niejaki Akira Toriyama 
(polscy klienciarze mogli po- 
znać jego twórczość na przy- 
kładzie dowcipnie przetłuma- 
czonej mangi pt. „Dr Slump”). 








A o czym to jest? Pewnego dnia 
młoda panna imieniem Bulma znaj- 
duje jedną z mitycznych smoczych 
kul. Zaciekawiona znaleziskiem, po- 
stanawia się dowiedzieć, co to za ta- 
jemnicze imponderabilia. Po wnikli- 
wym dochodzeniu dowiaduje się o ta- 
kim myku, że jak komu uda się skom- 
pletować wszystkie te cudeńka, to 
objawi mu się mityczny smok i spełni 
jedno życzenie. Bulma, zachęcona 
taką wizją, rozpoczyna wiec poszuki- 
wania pozostałych części kompletu 
i po pewnym czasie dociera do miej- 
sca pobytu ogoniastego chłopczyka 
o imieniu Sangoku. Mimo wielu róż- 
nic dzielących tych bohaterów, łączy 
ich jedno — pragnienie odnalezienia 
tytułowych „ballsów”. Dochodzą więc 
do wniosku, że warto połączyć siły 
w poszukiwaniach. I tak oto zaczyna 
się jedna z najbardziej wykręconych 
historyjek obrazkowych naszego 
świata. Oczywiście, poszukiwania nie 
będą zbyt proste, za to pełne przygód 
i zabawnych akcji. 

Manga „Dragon Ball” jest o tyle 
ciekawą pozycją, że Toriyama zawarł 
w jej treści elementy z praktycznie 
każdego gatunku. Ele- 
ment przygodowy ma- 
my w poszukiwaniach 
mitycznych kul. Akcja 
przejawia się w całkiem 
sporej — żeby nie napi- 
sać ogromniastej — licz- 
bie pojedynków. Są 
także akcenty humory- 


FACECI MAJĄ OGONY... 
































styczne — smak tego dowcipu mogli- 
ście poznać, jeśliście zerknęli kiedy 
na „Dr. Slumpa”. Mogłoby się wyda- 
wać, że taka fuzja tylko zaszkodzi. 
Nie!!! Nic bardziej mylnego, owieczki 
moje! Dzięki wykorzystaniu najlep- 
szych elementów wszyst- 
kich wymienionych powy- 
żej gatunków „Smocze ku- 
le” są bardzo przyjemne 
w odbiorze. Bo... tu ciągle 
coś się dzieje! 
Wydawnictwo JPF 
przyzwyczaiło już nas do 
wysokiego poziomu wyko- 
rzystywanych przez siebie 
tłumaczy. Nie inaczej jest 
i w tym przypadku. Kolega 
Kabura po raz kolejny do- 
wiódł, że dobrze zna się 
na tym, na czym zarabia. 
Nie dość że wszystko zo- 





1 / Jakie anime jest obecnie najpopularniejsze w na- 
/ szym kraju? Oczywiście „Pokemon” i „Dragon Ball”. 
8 Czasy czarodziejki Usagi i jej ferajny już minęły. 


stało perfekcyjnie przetłumaczone 
na język Piastów Kołodziei, to pol- 
ska wersja mangi zachowała więk- 
szość swych skośnych podtekstów 
i żółtych, klejących dowcipów. Czy- 
sta rewelacja! Szkoda tylko, że... nie 
wszystko jest tłumaczone! 

Polskie „Dragon Ball” zostały wy- 
dane na dobrej jakości papierze 
w oryginalnym japońskim formacie 
(12x17cm). Pierwszy tomik liczy so- 
bie 192 stron i jest w układzie pier- 






wotnym (tj. jak w mangach konsu- 
mowanych na wyspach mikado), 
czyli że czytamy od prawej do lewej. 
Bonusowo mamy plan lekcji — i to we 
wszelkich możliwych ko- 
lorach! JPF zapewnia, że 
„Dragon Ball” stanie się 
miesięcznikiem. A kiedyś 
może nawet zwiększy 
swą objętość... Wam, ka- 
siarzom, pozostaje oczy- 
wiście jedno standardo- 
we pytanie: czy warto to 
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kupić? Fanów 
mangi nie muszę 
namawiać, bo te- 
raz już na pewno 
biegną do sklepów 
(jak już nie wraca- 
4 ją:) Natomiast 
*| wszystkim niezde- 
l cydowanym odpo- 





wiadam: warto. Tę akurat mangę 
czyta się wyjątkowo miło. Zdecydo- 
wanie polecam. 

Konsolite 


MA CZELNO- 


PODCZAS GDY 1 
SAM JEST OD. 

MLIENCEM JAKLCH 

MAŁO! 







SKGACT SERVIE 446 


„Bl. 


DIY, Ł 
| zam 0% 


A 
Tw, 4 L 


-Wyś AP | > 
012 A X 4 | SEN 


Pizza Connection 2 — kontynuacja gry Pizza Syndicate. Wkrótce w sprzedaży. | PATRONAT MEDIALNY: www.gry.wp.pl 
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